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DA NOVEMBRE 
CAMBIA NOME, 
DIVENTA MENSILE, 
HA QUASI 



E TI ASPETTA 
IN EDICOLA! 
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IIU CANTIERE 



Per chi teme in un'improvvisa recessione del 
mercato del software e chi è convinto che ormai 
non sì fanno più giochi come una volta, le nostre 
pagine relative al "Lavori In corso - dovrebbero 
avere il sapore di un tonico rinfrescante. 

Tra vecchi nomi che si riaffacciano sul mondo 
dei videogiochi, conversioni da film e coln-op. idee 
originali e le notizie dall'ECES di Londra, crediamo 
proprio che il prossimo futuro sarà quanto mai 
rigoglioso per gli assetati di nuovi titoli. 
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QUALCOSA BOLLE IN PENTOLA SSZZS&TS*. 

mente le case di software stanno sfornando novità a mille, molte delle quali 
sono presentate in quadricromia nelle pagine di questo numero. Anche noi 
ci stiamo dando da fare per affrontare la stagione calda e abbiamo deciso di 
farlo alla grande: come potete leggere nel "bollino" qui in basso, dal pros- 
simo numero K avrà 16 pagine in più per potervi offrire sempre più notizie, 
anteprime, speciali, recensioni, ecc. E questo non è tutto. A novembre, K 
avrà una "sorellina": una rivista dedicata esclusivamente alle console per la 
gioia di tutti i possessori di Megadrive, NES, Gameboy, Lynx, ecc. E come se 
ciò non bastasse, aspettatevi una grossa sorpresa per il numero di dicembre 
(quello del nostro terzo compleanno!). 



sommario 

14 KONSOLE&KICKOFF!!! 

Sili! Cari possessori di console, dopo aver atteso 
tanto per poter mettere le mani sul gioco di 
calcio più bello del mondo, è arrivato il vostro 
momento. Sembra che anche in Giappone sia 
ormai scoppiata la Dino Dini-mania! 

SENSIBLE SOCCER 

Dopo aver scioccato il mondo con il loro ultimo 
Mega lo Mania (andate a pag. 56), la Sensible 
Software si sta preparando a una sfida ancora 
più grande: produrre il vero rivale di Kick Off. 

LAVORI IN CORSO 
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Ci risiamo. Sembra che l'iniziativa ripresa il 
mese scorso abbia ottenuto un grande successo 
tra voi lettori. Allora abbiamo pensato di 
riproponila certi di farvi cosa gradita. Tra i 
titoli di questa rubrica date un'occhiata 
particolare a Grand Prix il nuovo gioco del 
mitico Geoff Crammond. Troverete anche: 

• The Godfather 

• Eye of the Storm 

• Hudson Hawk 

• Mega Twìns 

ITALIAN VIRTUALITY 

Ne abbiamo parlato e riparlato, anche quando 
tutti ripetevano che era presto per parlare 
della realtà virtuale, che era prematuro. 
Adesso che anche in Italia cominceranno a 
diffondersi i sistemi di VR in quanti saranno a 
dire: "VR? Ancora!?! 



REGOLARI 




VOLO UBERO 



F1 17» probabilmente spazzerà i cieli 
simulati dalla concorrenza quando 
uscirà a ottobre. La Microprose è 
comprensibilmente orgogliosa 
dell'ultimo suo nato, ma offre davvero 
qualcosa di nuovo ai giocatori o i 
miglioramenti, grafici e sonori, sono 
solo riadattamenti di qualcosa già 
visto? 

cndo la 




5 K GAMES NEW 

Le ultime novità da tutto il mondo! Sette 
pagine piene di notizie per essere al corrente di 
ciò che sta accadendo o che accadrà. Un 
appuntamento da non perdere. Mai! 

94 K-BOX 

Brambo's ci racconta come la pensa su questo e 
quello, senza risparmiare nessuno, nemmeno 
sé stesso. 

88 TRICKSn'TACTICS 

Cosa farebbe Paolo Paglianti senza le vostre 
strazianti implorazioni d'aiuto! E voi, come 
fareste senza di lui? 
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SERIE A TI REGALA UN SOGNO 
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IL TUO PRIMO SCUDETTO! 

"SERIE A", il libro-gioco che ti fa diventare protagonista 
del "campionato più bello del mondo" nella nuova edizione 91/92 



nelle edicole delle principali città e... a casa vostra 



PER CHI NON CONOSCE SEME A 

♦ SERIE A è ti primo e unico poco dì 
simulazione sportiva basato sul vero 
campionato «aitano di Sene A 

• Giocate a SERIE A con amici, compagni di 
classe e colieghi di lavoro e potrete lottare per 
lo 'scudetto' anche se la vostra squadra del 
cuore rischia la serie B. 

♦ Con SERIE A sei TU a decidere l'acquisto del 
calciatori, sei TU a lare la formazione; sei Tu a 
calcolale i risultati delle partite 

• Per giocare a SERIE A non serve il computer 
bastano carta, penna e una calcolairice 

PER CHI GIÀ CONOSCE SERIE A 

La seconda edizione di SeWe A e stata 
aggiornata e ampliata 
Ecco le novità: 

•revisione delle Regole del Gioco; 
•voli e statistiche di tutti ì calciatori del 
campionato appena trascorso. 
•analisi e valutazioni dei calciaton dei prossima 
: 3 i'pH)iia!o co«i andamento del voto negli ulltm» 
ire anni, 

«•aorta e campioni' delle Leghe locali 
■■'■■ del 10% per l'acquisto Dei 
ra eh gestione computer «zzata del 
■ 




campionato 1991/92 



0K, VOGLIO VINCERE 
j LO SCUDETTO! 

! Desidero ricevere: 

;Un... libro SERIE A 
Q n... registro elettronico 

U disco 3'5 a disco 5'l/4 
□ versione mono a versione colore 

; nome 

■ cognome 

; via 

; cinà 

! CAP prov 

; Allego ncevuta di versamento sul corno corrente 
| costale n' 17200205 Intestato a SIUDI0 VII. 
• via Aosta 2 • 20155 MILANO 
: □ L. 20350 (18.000 libro « 2.550 ♦ 

spese postali) 
| 3 L 27.000 (24.000 registro » 3 000 

spese postali) 
j a L 46.000 (libro * registro 

+ spese postali) 
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K ha passato le vacanze in giro per il 
mondo per informarvi sulle ultime novità... 

I Simpson 

Ritenuto da motti come il miglior gioco da bar del momento, la Konami sta at- 
tualmente convertendo II coin op The Simpsons per i maggior) (ormati dei 
computer da casa. L'argomento del gioco è la serie TV di cartoni animati che 
presto dovrebbero sbarcare anche in Italia, e II coin op permette a quattro 
giocatori di cimentarsi contemporaneamente attraverso schermi pieni di hu- 
mor e di azione. 

I giocatori possono Interpretare Homer, il babbo. Marge. la mamma. Lisa, la 
sorellina oppure Bart, la peste, nel tentativo di recuperare Maggie, la più pic- 
cola della famiglia, che è stata rapita da alcuni ladri che erano sulle tracce di 
un diamante rubato. Lungo il percorso che ha come sfondo il tipico paesaggio 
di una cittadina americana. I personaggi si difenderanno dai cattivi usando 
attrezzi comuni come l'aspirapolvere di Marge e la corda per saltare di Usa. 
La ricerca dei Simpson porta la famiglia più famosa d'America dal paesaggi 
casalinghi a posti di lavoro estremamente pericolosi - la centrale nucleare - 
dove II combattimento si fa più duro. 

"Bart Simpson è diventato in poco tempo un personaggio che rappresenta 

la ribellione e l'umorismo sia per i giovani che per gli adulti." sottolinea Brian 

Dimici- della divisione software della Konami. 

Per portare "in vita" il personaggio e la sua 
personalità, la Konami ha realizzato il gioco con 
l'aiuto del creatore dei Simpson Matt Groening. 

The Simpsons sono molto popolari negli Sta- 
tes. Più di 27 milioni di telespettatori si sintoniz- 
zano ogni settimana su Fox Channel per seguire le 
loro (dls)awenture. L'anU-eroe Bart Simpson è persi- 
no diventato un cantante Rap all'Inizio dell'an- 
no con II singolo "Do the Bartman". 

Tutti stanno cercando di sfrutta- 
re la sua Immagine a livello di Marke- 
ting e commerciale. GII Universal Stu- 
dios stanno per Inaugurare un centro 
d'attrazioni dedicato ai Simpson all'Interno 
del loro parco del divertimenti in Florida, e 
Burger King ha recentemente legato la loro im- 
magine al suoi prodotti in America e in Inghilterra. 
Bart avrà anche il suo carro allegorico alla sfilata 
per il Giorno del Ringraziamento. Sembra proprio 
che l'unica cosa che non abbia ancora fatto sia 
candidarsi come Presidente. Per ora. 

Come per il gioco da sala, diverse software 
house europee credono che questa licenza sia 
seconda per importanza al solo Terminator 2. 
La data di realizzazione e di messa in com- 
mercio sarà resa nota tra breve. 
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Super Space Invaders 

I piccoli mostri verdi sono tornati reclamando 
vendetta in questa conversione della Kremlin 
per conto della Domark. 

Super Space Invaders accomuna molti parti- 
colari derivanti da alcuni classici da bar come 
Phoenix, Gorf e Galaxians. Ondate di alieni si ri- 
versano verso l'ignaro giocatore da ogni angolo 
delio schermo, con il classico grosso sprite che 
appare quando si completa un livello. 

L'Idea di base resta identica. Il compito del 
giocatore è di distruggere gli alieni che avanza- 
no a ranghi serrati. É possibile. Inoltre, ottene- 
re dei bonus in stile Arkanoid colpendo le occa- 
sionali navi che passano in alto sullo schermo. 

Castelvania IV 

La Konami. una delle maggiori case che suppor- 
ta i sistemi Nintendo, 
sta per produrre una 
cartuccia per II Super 
Famicom che prose- 
gue la saga di Castel- 
vania. 

Grazie alle maggiori 
capacita grafiche e so- 
nore del Famicom, Ca- 
stelvania IV dovrebbe 
essere superiore a tut- 
ti I precedenti episodi 
della serie. Questa av- 
ventura dinamica In 
perfetto stile giappo- 
nese, garantisce al 
giocatore 10 schemi 

densi di azione da esplorare. Dracula è tornato 
per terrorizzare la famiglia Belmont. e il gioca- 
tore dovrà affrontare Innumerevoli pericoli pri- 
ma di arrivare allo scontro finale. Nel ruolo di 
Simon Belmont, Il giocatore attraverserà came- 
re della tortura, foreste, caverne sotterranee e 
una miriade di altri paesaggi. Serpenti, piante 
carnivore e quadri animati sono solo alcune dei 
moltissimi nemici che si incontreranno in Ca- 
stelvania IV. Un sistema di password permette- 
rà di prendersi una pausa se l'azione diventa 
troppa convulsa. 

Siete disposti ad accettare un'invito alla fe- 
sta dei ghoul che si tiene nella casa del non- 
morti? 

Super Tetris 

In tema di seguiti, fortunati o no. non poteva 
mancare il gioco russo più famoso del mondo. 
Super Tetris, prodotto dalla Spectrum Holobyte, 
promette di mantenere invariata la semplicità 
e l'immediatezza del gioco originale, rendendo- 
lo però più difficile. 

Il gioco, come il precedente, è stato program- 
mato dal sovietico Alexey Pa- 
jitnov, mentre I preziosismi 
grafici e sonori sono stali cu- 
rati dai disegnatori della casa 
inglese. 

Scene delta cultura russa e 
motivi tipici dell'ex paese d'ol- 
tre cortina accompagneranno 
ogni schema. 

Aleaay Pjjrtnov non H*«» • vitaRM* di 

programmar* gitxttl tn itlU IMW 0«»« 
avario n*l tanou*. 



http://speccy.altervista.org/ 




http://speccy.altervista.org/ 



>*G^ 






y +n& 



-r 



Stoho e Rotto Bononia. i la- 
druncoli dei coin op delta Sr~ 
go Bonanzu Brov faranno 
pffin» Ja toro appartttont su 
Amtoii e Alari SÌ gra/ie alla 



Akira invade Vicenza 

Il fantasy club Blood Ring di Vicenza organizza a Villa Lattes 
via Thaon di Revel 44. per II 26 e il 27 ottobre, la 'Pande- 
monlum Night", una convention con Ingresso gratuito divisa 
In due serate durante le quali, oltre alla presentazione (con 
partecipazione del visitatori) di numerosi giochi di ruolo o 
board game di Ispirazione tantasy e di Fantascienza (Blood 
Bovi, Warhammer FB. Mlghty Empires. Wamemmer 40K. 
Space Hulk. Heroquest, ecc.) avranno luogo le proiezioni di 
due cult-movie per gli appassionati dei cartoni animati glap- 



The Killing Cloud 



Guardando l'Inquinato e rossastro cielo 
di San Francisco, cominciate a chieder- 
vi se sarete in grado di portare a termi- 
ne le 10 missioni che sono contenute 
nella versione per Pc appena terminata 
di The Killing Cloud della Vektor Grafix 
/Imageworks. 

Il ruolo di un poliziotto del 1997 sarà 
rivestito dal giocatore, con lo scopo di 
debellare la banda dei Black Angels. 

In seguito alle lamentele di Amnesty 
International, le scene del violenti In- 
terrogatori al prigionieri sono state eli- 
minate, ma I programmatori hanno 
mantenuto Invariata la splendida grafi- 
ca In 3D. La versione di The Killing 
Cloud supporta le schede grafiche e so- 
nore più diffuse su PC. VI siete mal 
chiesti cosa vuol dire essere poliziotti 
del futuro? 

lo imog graea tu San Framiuo «orto le ultime mie 
di cu* dovei- preoccuparvi in IT*» Killing Cloud 



ponesi: "Gundam Counterattack" e "Akira". 

I due film verranno prolettattl in lingua giapponese, per 
quel che riguarda Gundam. e in inglese, per Akira. 

Akira, personaggio creato da Katsushiro Otomo. ha riscos- 
so successo in ogni parte del mondo, e le sue avventure si 
ambientano in un Giappone post guerra atomica. I critici ci- 
nematografici hanno presentato il film come un cocktail tra 
"Biade Runner" e "Atto di Forza". 

Per maggiori informazioni, e per assistere alle proiezioni, 
potete telefonare allo 0444/571342 oppure allo 
0444/515666 (Fax 0444/927361). 




Crisi al Cremlino 

In seguito al recenti fatti che hanno sconvol- 
to l'Unione Sovietica, la Spectrum Holobytc 
non avrebbe potuto avere un supporto pub- 
blicitario maggiore per II loro prossimo titolo 
che simula la cultura economica, politica e 
sociale della Russia. Forse I capoccia di Mo- 
sca ne gradirebbero una copia? 

Completa di "animazioni multimediali", 
questo gioco geopolitico sfida i giocatori nel- 
la gestione di uno del problemi più dibattuti 
degli ultimi anni - come salvare l'Unione So- 
vietica dalla crisi economica e prepararla al 
21" secolo. 

Vladimir Baculyn. che è entrato a far parte 
della Spectrum Holobyte direttamente dalla 
Russia, è II programmatore capo del proget- 
to, Baculyn ha Incorporato Immagini "televi- 
sivo" che aggiornano continuamente II gioca- 
tore sugli eventi che avvengono sul suolo 
russo, mentre dei prò memoria danno reso- 
conti e Informazioni del KGB. dell'Accademia 
delle Scienze e da altri uffici Importanti. Al- 
cune notizie richiedono una reazione pronta 
e Immediata, altre possono sembrare addirit- 
tura uno scherzo. 

Con un modello economico accurato dell'U- 
nione Sovietica, ai giocatori è data l'opportu- 
nità di prendere scelte realistiche che riguar- 
dino la politica, i budget e le riforme. SI può 
scegliere di seguire una forte linea Stalinista 
e imporre le leggi limitando I diritti civili e la 
liberta di stampa. E cosa ne dite dell'Anar- 
chia? Como reagirebbe la società e l'econo- 
mia russa alla totale libertà? 




Mercenary IH 

Sempre schivo nel pubblicizzarsi o nel giocare II 
ruolo di PR, Il programmatore Paul Woakes cono- 
sciuto per Encounter e Damocles. ha deciso di 
realizzare II seguito del suo primo gioco spaziale, 
Mercenary III, della Novagen Software, è la logi- 
ca estensione del classico di Woakes. che pur 
mantenendo lo stesso stile si arricchisce di se- 
quenze di combattimento aereo che mantengono 
alta la sfida generale. La vista In 30 "virtuale" del 
sistema solare Dialis é popolata da nuovi perso- 
naggi di cui essere amici o da distruggere. 



Doublé Dragon II 



rf,friWito 
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la ttroordlnarta popolarità Doublé Oregon ho tatto In 
modo eh* eoruaee rMlUzelo -illlir, rapitelo «I duo 
gemelli delle arti mediali Asportando il film potete 
palliala il tempo eul vottio oemebo* menando botte 
da orbi! 



Ancora pugni, calci e violenzu saranno i protagoni- 
sti sul Gameboy grazie alla Acciaiti, che propone il 
seguito di Doublé Draoon garantendo nuove mosse, 
giocabilità e grafica. Chi avrebbe mai pensato che 
l'originale gioco a basso coslo avrebbe prodotto tall- 
ii seguiti? 

A causa della gelosia di un membro del club delle 
urti marziali degli Scorpioni, Billy Lee viene accusa- 
lo di aver ucciso un amico. Diffamato ma non scon- 
fitto. Billy e suo fratello limmy attraversano la 
'giungla d'asfalto" per provare la sua innocenza. 

In 13 livelli di combattimento continuo. Billy e 
limmy possono usare il loro speciale repertorio di 
pugni, calci e salii per sconfiggere la malvagia ban- 
da del Mohawk. 



6 K OTTOBRE 1991 
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Planet's Edge 

Un gruppo di scienziati. Ingegneri, dottori, piloti 
e tecnici sono in missione nel tentativo di recu- 
perare la Terra risucchiata in un vuoto spazio 
temporale. D'un tratto una razza aliena colpita 
da una non ben definita (onte radioattiva vele- 
nosa, appare sulla scena. Potranno fornire in- 
formazioni importanti prima che si apra un altro 
squarcio nell'equilibrio dell'universo? 

Voi siete a capo di questo gruppo di soprav- 
vissuti dello spazio, con la sola speranza di ri- 
portare l'amato pianeta Terra alla sua originaria 
posizione. Chi ha detto che sarà facile? 

La New World Computing e la US Gold affer- 
mano che In Planet's Edge sono presenti più di 
60 mondi da esplorare e scoprire, rompicapo al- 
l'interno della trama che presentano più di una 
soluzione, e combattimenti strategici sia a ter- 
ra e che nello spazio. "È stata inclusa un 
opzione in tempo reale per gli amanti dei 
giochi arcade." riferisce un portavoce. 

Dopo aver scelto i membri del vostro 
gruppo e averli attrezzati con le tute ne- 
cessarie, le armi e gli strumenti scientifici, 
sarete in grado di costruire il vostro primo 
mezzo spaziale. Da questo momento in poi 
potrete disegnare e realizzare dozzine di 
navette spaziali, partendo dallo scafo e ar- 
ricchendole di armi, strumenti reattori e 
tutto quello che ritenete più utile per la vo- 
stra avventura. 
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Guardian Angels 



Le società ormai sono disposte ad acquistare la 
licenza di qualsiasi cosa si muova per avere un 
video gioco di successo! La Nuvision Entertain- 
ment si è assicurata il nome dei Guardian An- 
gels, un gruppo di vigilante che tenta di portare 
l'ordine nelle metropolitane devastate dalla de- 
linquenza, per un nuovo gioco per Megadrìve. 
I giocatori comandano un gruppo di eroi sen- 
za macchia e senza paura nel tentativo di scon- 
fìggere le straripanti orde di fuorilegge del pros- 
simo secolo. Per farlo utilizzano armi difensive 
e le mai tramontate arti marziali. Sapranno si- 
curamente far pulizia! 
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Robocop 3 Mi/ù lanciato sul 
mercato per Super Famlcom 
nel primi mesi dei 1 992 dal- 
la Ocean. 'Uniteli! al tenta 
caia di Detroit, ' cosi recita 

10 slogan pubblicitario, 'nel- 
la sua lotta contro gli SfeiJ- 
lerpunk e I Rehab che cerca- 
no dimpossessarst della 
ritto Keiko. un rogar lino di 

1 1 unni, mago dei computer 
vi aiuterà nell'imprno.' 
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K Amiqo r SI siete pronti per affrontare le ragazze del distributore? L'Actlvi»ion si sta preparando a lanciare God- 

P H desses of Phobos 2 sul mercato degli Ignari avventurieri provvisti di PC. È In cantiere anche una ver- 

sione anche per CD-Rom. 

Il metodo di gioco è cambiato radicalmente rispetto al titolo originale. Per competere con le av- 
venture della Sierra e della Lucasfilm Games. l'Activis'on ha realizzato un gioco che sfrutta grafica 
VGA con 256 colori, "centinaia di animazioni", voci digitalizzate e motivi musicali. un'Interfaccia 
semplice e immediata oltre a personaggi che possono parlare 5 lingue diverse grazie alla scheda so- 
nora, la prima avventura Multimediale della Infocom è stata Ideata da Steve "Zork Zero" Meretsky. 
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paese del tal levamela 
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DYLAN DOG: l'orrore continua 

Solo due mesi fa avevamo annunciato che la Simulmondo sta realizzando II 
primo videogioco che vede come protagonista l'indagatore dell'incubo creato 
da Tiziano Sciavi. 

E passato pochissimo tempo, ed ecco che il caro DvD ricompare sulle pagi- 
ne di K. Questa volta però, non è per parlare del suo alter ego al silicio, bensi 
per annunciare le nuove uscite relative al gioco di ruolo che porta il suo nome. 

U Das Production, oltre ad aver organizzato il 1" campionato nazionale del 
Gioco di Ruolo di Dylan Dog che si è tenuto a Prato tra II 28 e II 29 settem- 
bre, ha presentato II pro- 
gramma delle uscite di 
quest' autunno/Inverno. 
Tra settembre e no- 
vembre Infatti, verranno 
pubblicati due nuovi mo- 
duli e "lo schermo dell'ar- 
bitro". Il primo modulo si 
chiamerà "Alta Società", 
avrà come ambientazione 
la Londra "bene" e sarà Il- 
lustrato da Pietro Dall'A- 
gno), mentre nel secondo 
il paesaggio sarà l'Italia e 
risponderà al titolo di "Ri- 
chiamo Dall'Inferno". 

Il prezzo di "Alta So- 
cietà", che dovrebbe già 
essere in distribuzione 
mentre state leggendo. 
sarà di L 15.000. Il co- 
sto delle altre due pubbli- 
cazioni non e ancora 
stato comunicato. 

Tutti in carrozza 

Se Railroad Tycoon vi sia ormai annoiando, perche non fare un yiro con 

A- Tram? 

Questa simulazione si sta facendo strada a suon di vendite In Giappone. 

La Maxis, creatrice di SimCity, ha ottenuto 1 diritti per l'Europa e 11 Nord 

America e sta inizialmente lavorando alla versione per PC che dovrebbe 
essere pronta per l'inizio dell'anno prossimo. 

Superficialmente, si potrebbe dire che A-Train 
della Artdink e la versione giapponese del po- 
polare gioco della Mlcroprose - con l'eccezione 
che in Railroad Tycoon si deve solo diventare ric- 
chi, mentre con il gioco della Maxis dovrete di- 
ventare un bravo assessore ai trasporti. Dovrete 
guadagnare denaro, comprare terreni, costruire 
le linee ferroviarie e farci viaggiare i treni. Sem- 
plice vero? 

"È uno specie di trenino vivente," dice U capo 
della Maxis ]eff Braun. 'Si potrebbe unche solo 
stare a guardare mentre 1 treni si muovono e le 
case vengono costruite e sviluppate. Ci sono un 
sacco di dettagli. Provate a guardare i parchi di 
divertimento e le aree dedicate allo sci." 

I titoli per Gameboy entrano negli enta! 

I giochi per Gameboy hanno ormai raggiunto la maggiore età. Dai cinque titoli che avevano 
accompagnato il lancio ufficiale del piccolo portatile Nintendo, i giochi importati dalla Mut- 
tei con istruzioni in italiano e attualmente disponibili, hanno ormai raggiunto le trenta 
unità. 

Tra le novità più attese ci sono senza dubbio Spiderman, che vede come protagonista il supe- 
rerò* creato dalla fantasia di Stan Lee, Cargoyle's Quest (su questo numero potete leggerne la 
recensione), Revenge oflhe Galor, un simpaticissimo flipper che straripa di alligatori, World 
Cup. la prima simulazione di calcio per Gameboy, Dr. Mario, poteva mancare la bandiera" 
Nintendo?, Thr Resale ofPrincess Biobette, che continua la saga del pluri decorato A boy and 
his Blob, gioco prodotto originariamente per NES. 

La produzione di titoli per il Gameboy comunque non finisce qui. Sono in cantiere molte rea- 
lizzazioni che si rifanno a vecchie glorie e a titoli nuovi. Pittali. Little Computer People. Cho- 
nbusters, per non parlare poi di Kick Off (per saperne di più su quest'ultimo andate a leggere 
la nostra esclusiva di questo numero). 

Sembra proprio che il passatempo più divertente e trasportabile del mondo stia per vivere 
una seconda giovinezza; anche se, a dire 11 vero, la prima non è ancora passata. 
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Star Wars 

K può rivelare In esclusiva che la Lucasfilm 
Games sta lavorando segretamente a un si- 
mulatore di volo che si basa sui famosissimi 
film di George Lucas. 

Molti dei migliori progettisti e programma- 
tori della Lucasfilm sono stati assegnati al 
progetto che ha come fulcro II caccia X-Wing 
guidato da Luke Skywalker nel primo film. 
Anche se ì lavori sono appena iniziati, un por- 
tavoce della casa americana ci dice che il 
gioco sembra già un potenziale successo. CI 
ha detto che la grafica vista In Secret IVea- 
pon of the Luftwaffe è stata aggiornata al di 
là dell'immaginabile e usata per riprodurre in 
maniera realistica I Tie Fighter Imperiali e gli 
Star Destroyer. Il Millennium Falcon dovrebbe 
fare un'apparizione speciale cosi come alcuni 
personaggi tipo R2-D2 e C-3P0. 

La Lucasfilm Games ha avuto un successo 
più che considerevole in passato con Thelr Fl- 
nest Hour. Indiana Jones e The Secret of 
Monkey Island nelle vorsloni per PC. Amiga e 
Atarl ST. Al momento l'Importatore ufficiale 
Italiano, la C.T.O.. non ha saputo dirci nulla 
riguardo II simulatore di volo basato sull'X- 
Wlng. 

Sue Seserman della Lucasfilm Games ha 
confermato che In via di sviluppo un nuovo 
progetto che ha come argomento Guerre 
Stellari, ma ha aggiunto che "non è stato de- 
ciso ancora nulla di preciso..."- Se tutto an- 
drà In porto, I possessori di PC dovrebbero 
essere in grado di distruggere la Morte Nera 
entro un anno. 

Nel frattempo, la software house francese 
Ubisoft sta lavorando alla versione per Game- 
boy di un gioco basato su Guerre Stellari. Al 
momento sembra che questa versione per II 
portatile di casa Nintendo dovrebbe essere 
un adattamento del gioco per NES - che sarà 
disponibile quest'inverno grazie alla Luca- 
sfilm e alla JVC Musical Industries. Un porta- 
voce della Ubisoft ha dichiarato che Guerre 
Stellari è come un grosso videogioco, e che il 
gioco per Gameboy sarà uno dei migliori titoli 
disponibili sul mercato. 
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Quale membro specole Urli ^—ili i "MERLIN", hai ricevuto ordini 
specinci per scongiurare b situazione di crisi mondiale senza provo- 
care una guerra su larga scala Pilota il tuo "Thunderilawk" in quella 
che è stata definita "la più veloce simulazione in grafica 3D mai 
apparsa su home computer". (ACE) 



DISPONIBILE PER 
AMIGA E PC 



TGM 96% 
C+VG 90% 
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Doveva essere l'evento dell'anno, invece si è rivelato una grossa delu- 
sione. Parliamo dell'European Computer Entertainment Show (ECES) 
di Londra trasformato una settimana prima dell'apertura da salone 
aperto al pubblico a salone dedicato ai soli operatori del settore. 



m parte la figura rimediata dagli organh- 
fKiatori e dall'industria del computer giochi 
in generale. Il tatto che il CES sia stato 
ridimensionato a salone per gli addetti al 
lavori, ci ha facilitato il compito di cronisti: 
non essendoci II caos e II pubblico dello 
scorso anno, si poteva tranquillamente 
camminare tra le corsie sema doversi aprire 
la strada a gomitate. 

Le novità erano talmente tante che 
abbiamo dovuto dividerle In vari punti della 
rivista: alcune sono nelle pagine delle notizie, 
altre qui di seguito e altro ancora - quelle più 
interessanti - le trovate sotto forma di 
"Lavori In corso" alle pagine 21-39. Senta 
perdere altro tempo In chlacchere passiamo 
subito in rassegna velocemente casa per 
casa, le novità che ci aspettano da qui a 
Natale e oltre. 



ACCOLADE 



qualunque elemento del fondale. 

DOMARK 

DI Super Space Invaders e World Cup 
Rugby ne partiamo nelle pagine delle notl- 
zio, qui non ci resta che parlare di Pltfighter. 
Race Drtvln' e Mig-29M SuperFulcrum. Il pri- 
mo è la conversione del picchladuro da bar 
con grafica digitalizzata; il secondo * la con- 
versione del famoso coln-op dell'Atari; il terzo 
è un simulatore di volo del segretissimo ae- 
reo sovietico che può anche essere giocato 
anche da due giocatori collegati In link. 

ELECTRONIC ARTS 

In quanto a numero di uscite anche la EA 
non scherza. Tanto per cominciare, 
finalmente a novembre uscirà Birds ot Prey. 
Poi sono in arrivo Hard Nova. Starfleet e 
Starflight II per Amiga, Star Trek: The 2Sth 



Molte le novità Accolade per la stagione 
calda: Spellcastlng 201: The Sorcerer's 
Appliance è il seguito di Sorcerers Get MI 
The Girla-, Altered Oestlny è la seconda avven- 
tura animata della Accolade disegnata appo- 
sta per l'Amiga dopo Search For The King, a 
proposito del quale è In arrivo il vero e proprio 
seguito, Intitolato Lea Manley In: Lost In LA.; 
un altro seguito tra breve disponibile sarà 
Elvira II: Jaws ot Cerberus; Mike Dltka Ulti- 
mate Football. Infine, dovrebbe essere, come 
dice il titolo, il definitivo gioco di football 
americano. Staremo a vedere. 

CORE 

UCore si prepara ad affrontare la stagione 
utunnale con due titoli: Wolf Child 
(Amiga/ST). un'avventura dinamica con 
scorrimento parallattico multistrato a 360» e 
Heimdali (tutti i 16-btt) è una saga vlkìnga in 
stile isometrico (alla Cadaver, per intenderci) 
con un sistema di combat-timento motto 
immediato e la possibilità di Interagire con 
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Annlversarye The Barda Tale Construction 
Set dalla Interplay per PC e quattro nuovi 
titoli dalla Three-Sixty. Harpoon Challenger 
Pack, Patriot. Theatre ot Ware ABC Sports 
1992 Wlnter Sports Games. Ovviamente, 
aspettatevi per Natale anche Populous II. 

ELECTRONIC ZOO 

Tra qui e Natale l'Electronic Zoo lancierà 
ben cinque nuovi titoli. Cardlaxx, uno spa- 
ratutto a scorrimento; Under Pressure è il 
nuovo sparatutto con grafica parallattica del 
team Eldritch the Cat: Son ot Zeus è un gioco 
arcade-fantasy ambientato nell'antica Grecia; 
Flreforce è uno sparatutto/picchladuro di am- 
bientazione militare; Abandoned Places. infi- 
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ne, è un gioco di ruolo con mostri Intelligenti 
e programmabili, oltre 60 incatesiml, 70 mi- 
nuti di musica evocativa, 12 diversi tipi di 
dungeon e centinaia di oggetti animati. 

QRElYlLIN 

E torse la prima volta che la Gremlln affron- 
a la stagione invernale con così tanti gio- 
chi nella manica. Utopia, Videoktd, Space 
Crusade e Harlequln. Susptclous Cargo (tutti i 
16-blt) e Daemonsgale (solo PC) sono I 
prodotti Gremlln per ('autunno/Inverno. 
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Rrjche ma buone le novità della francese In- 
rogrames. Aetemam (PC) è "un'avventura 
al 100%" con 256 colori su schermo, grafica 
3D In tempo reale, molto umorismo e un uni- 
verso di gioco gigantesco (10 volte quello di 
Drakkhen'.). 7 Colora è un puzzle-game basato 
sul colori per 1/2 giocatori, mentre Advanta- 
ge Tennis e l'ultimo gioco di tennis di prove- 
nienza transalpina che. secondo la Integra- 
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Stavros Fasoulas. chi è costui? Molti di voi non sapranno rispon- 
dere a questa domanda, ma alcuni sicuramente lo ricorderanno 
come l'autore di Sanxlon. Delta e Quedex per C64e come il primo 
(e forse unico) programmatore 
finlandese di videogtochi. 

Dopo diversi anni di Inattività, 
Stavros Fasoulas s'è messo a 
studiare l'assembler Amiga e ha 
disegnato un nuovo gioco intito- 
lato Galactlc. un gioco d'azione 
frenetico (slmile a uno sparatut- 
to, ma per niente violento) che a 
prima vista ricorda il mitico Ro- 
bot™ della Williams. 

Galactic è diviso in round. Per 
completarli, il Re {il personaggio 
guidato dal giocatore) deve tra- 
sformare tutti I sudditi di cia- 
scun round in frutta, colpendoli 
con delle carte da gioco. Ma non 
è tutto qua, I sudditi infatti sono 
divisi In due fazioni di diverso co- 
lore le quali cercano di sopraffarsi a vicenda trasformando gli altri 
nel loro colore. Il Re, Il cui compito è anche quello di mantenere la 
pace e l'equilibrio nel regno, deve trasformare i sudditi In frutta 
senza però alterare l'equilibrio tra le due fazioni: quindi deve colpi- 
re un po' gli uni e un po' gli altri, e ciò tiene il giocatore sul chi va 
là e conferisce una dimensione "strategica" al gioco. 

Le parole, purtroppo, non rendono giustizia alla dinamica del gio- 
co e peraltro, non avendo Stavros trovato ancora un editore, è for- 
se troppo presto per parlare del gioco in sé e per sé. Preferiamo 
quindi parlare della filosofia che sta dietro al gioco, che è sicura- 
mente una delle cose più Interessanti che abbiamo sentito dire da 
un programmatore/designer di giochi da qualche anno a questa 
parte, Galactlc, infatti, non e un semplice gioco ma un manifesto 
di intenti, una dichiarazione d'amore per I vecchi coin-op del primi 
anni ottanta. Ali'ECES Stavros distribuiva a destra e manca un fo- 
glio dove era spiegata questa filosofìa. Abbiamo quindi estratto 
dei brani di quel testo per presentarvi come e perché Stavros 
Fasoulas ha realizzato Galactic. 

"Galactic è II mio ambizioso tentativo di creare un gioco total- 
mente nuovo e allo stesso tempo di tornare alle radici dei video- 
giochi sfruttando ì vantaggi della tecnologia odierna. Se confron- 
tiamo i videogiochi degli ultimi anni '70/primi anni '80 con quelli 
di oggi, possiamo facilmente vedere cosa è successo. Una volta 
e 'erano persone molto creative che creavano giochi molto origina- 
li. Quelli erano i giochi che giocavo quando ero ragazzo. Giochi 
che non dovevano copiare niente e nessuno perchè non c'era 
niente da copiare. Non solo erano originali ma anche molto diver- 
tenti. Sia che consistessero In gonfiare le "creature" o scavare 
buche per farle cadere dentro o semplicemente sparare, erano 
sempre e solo dei giochi, fantastici, irreali e fuori da questo mon- 
do. Anche se consistevano In distruzione, almeno nella mia mente 
erano tutt altro che distruttivi. 
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Un gioco è principalmente una questione di destrezza, sia essa 
fìsica (giochi d'aziono) che mentale (rompicapo, giochi di strate- 
gia o d'avventura), quindi sì finisce sempre per evitare qualcosa, 
raccogliere qualcosa, colpire qualcosa, 
prendere qualcosa. I giochi del passato 
riuscivano a trattare queste azioni in mo- 
do innocuo. Ora. guardate I giochi di og- 
gi A un certo punto, quando I program- 
matori hanno cominciato a non avere più 
idee originali, hanno introdotto la realtà 
nel mondo dei videogiochi. Non so se 
questo ha a che vedere con I migliora- 
menti della tecnologia, ma penso che ad 
un certo punto qualcosa è andato storto: 
la violenza è stata Introdotta nel nostri 
pixelmondi fantastici fino ad allora Inno- 
centi. 

La gente si lamenta In continuazio- 
ne della scarsa originalità del giochi. È 
naturale che ì giochi cerchino di copiarsi 
a vicenda, ma quello che è più importan- 
te dell'originalità è II soggetto/ oggetto 
dei giochi. Circa un anno fa mi sono accorto che in circolazione 
non c'erano altro che giochi (si possono ancora chiamare giochi?) 
con sprlte sempre più grandi, qualunque-cosa-vi-venga-in-mente 
sempre più grande e enormi quantità di sangue sempre più reali- 
stico. Che cosa è successo a Ms. pacman? Perché ci deve essere 
del sangue? Non c'è bisogno di essere figli del fiori o pacifisti per 
capire che quello che una volta erano fantasia e "bellezza" oggi 
sono diventati caos e "bruttezza". 

Qualcuno potrà rispondere che la violenza vende, ma lo non la 
bevo. La gente gioca quello che gli viene offerto. I produttori han- 
no continuato a riprendere I formati di successo, sfruttato le nuo- 
ve tecnologie, raddoppiate la violenza e II realismo e prodotto al- 
tre Insulse schifezze. 

Non c'è ragione di riportare Indietro lo lancette del tempo. L'in- 
dustria del videogiochi che una volta era piccola. Indipendente e 
creativa è diventata schiava della cultura di massa, è diventata 
un prodotto non più una forma d'arte (e lo che ho sempre pensato 
che fosse proprio questo...). 

Galactic non è una copia del passato, poiché sta in piedi da so- 
lo, non deve essere Space Invaders 90. È un gioco che può stare 
a fianco dì Defender. Pengo. Donkey Kong o qualunque altro "clas- 
sico", ma è anche un prodotto di atto livello in quanto a program- 
mazione, grafica e musica. Ma d'altronde. Galactic non vuole es- 
sere un gioco carino, perché è troppo originale per esserlo. 
Galactic è l'opera di un individuo che crede che i ragazzi meritino 
di meglio di quanto gli viene offerto. È il mio omaggio al passato. 
Il mio dono al mondo del giochi, poiché penso che dovremmo an- 
cora giocare giochi dove la cosa più importante è II divertimento 
innocuo e innocente. 

Sottoscriviamo tutto ciò al 100%, anzi siamo contenti di aver 
conosciuto Stavros e aver ricordato con lui I "vecchi coin-op" che 
allora ci hanno fatto amare i videogiochi. 



mes include colpi di ogni tipo (più di qualun- 
que altro prodotto concorrente). 

KRISALIS 

Dopo il successo di Manchester United Eu- 
rope, la Krfsalls tenta di nuovo la strada 
dei giochi sportivi con Face Off. un misto di 
gioco d'azione, gestione basato sull'hockey 
sul ghiaccio. 

MICROPROSE 

Anche la M. ha diversi assi nella manica. A 
partire da Clvillzation. Il nuovo ambizioso 
gioco di Sld Meler, definito II più "affasci- 
nante 'gioco divino' mal realizzato", per se- 
guire con A.T.A.C. della Argonaut Software, 
un gioco per metà simulatore di volo e per 
metà gioco strategico; Command HQ, un gio- 



co di guerra con grafica in 3D e sonoro inno- 
vativo; UMS II Planet Editor, un utility per 
UMS II che consente di creare il proprio mon- 
do e le proprie battaglie oltre ad offrire due 
nuovi scenari: Timequest, una avventura dina- 
mica con viaggio nel tempo; Microprose Golf, 
un simulatore con alta glocabllltà. 



(A fianco) 
GdftMtran, il 
nuovo •rnbOlDta 
gioco di Sid Molar 

(In (onde* 
■infetta) TV Sporti 
•oalngdoil* 

r*dl«i»« Cinema 

woro. L'olirò titolo 
TV Sporti » dadi 
«lo al batoball 



MINDSCAPE 

Delle novità Mindscape. la gran parte sono 
di provenienza Origln. La casa texana ha 
infatti annunciato Strlke Commander e 
Ultima VII e - finalmente! • l'uscita di Ultima 
VI e Wìng Commander per Amiga. Dalla 
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Mindscape sono In arrivo Paperboy II e 4-0 
Tennis par tutti I formati. 

MIRR0RS0FT 

Anche la M. ha una lista lunghissima di 
nuovi titoli. Cominciamo da quello che 
molti prevedono sarà il N» 1 natalizio: 
Turtles II - The Coln-Op Game, a cui si 
affianca l'altra conversione da coln-op. 
Cisco Heat I titoli originali sono: Devlous 
Design. Suzeraln, First Samurai. 
Apocalypse, ture ot the Temptress, Fìre 
and Ice e Drop Soldicr. A questi si devono 
aggiungere I titoli delle case distribuite 
dalla M. e cioè: Rollerbabes. TV Sports 
Baseball e Botine della Clnemaware (che 
non è morta), Red Phoenix. Legende 
Rlders of Rohan della PSS. A-10 e Falcon 
3.0 detta Spectrum Holobyte. 



PSYGNOSIS 



Gran segretezza alla Psygnosls, che 
punta tutte le sue carte natalizie su 
Leander. un gioco che sembra essere stato 
creato con un occhio al mercato 
giapponese. L'altra grossa novità è Seasf 
///, o meglio il nuovo gioco del team di 
Beast In effetti, Beast /// è solo un titolo di 
lavoro per Identificare il progetto. Il vero 
nome é ancora da decidere. 

OCEAN 

Come al solito la Ocean ha presentato 
una serie impressionante di conversio- 
ni/licenze. La più Importante è probabil- 
mente The Slmpsons. anche se la Ocean 
punta come N- 1 natalizio su WWF: Wre- 
stlemanla. Oltre a questi due megatitoH. so- 
no In arrivo Smash TV e Space Gun, due 
conversioni di giochi coin-op e Robocop 3, 
Inoltre - udite, udite! - alla fine d'ottobre gli 
utenti Amiga potranno mettere le mani su 
Slm Earth. 

SIERRA ON-LINE 

I titoli della Sierra sono talmente tanti che 
se dovessimo stare qui a Illustrarli uno 
per uno non ci basterebbe l'intera rivista. In 
realtà, stanno riedrtando tutti 1 loro giochi 
(anche quelli più vecchi) per II mercato 
europeo, quindi cuccatevi questa rapida ma 
significativa Usta delle sole "vere" novità: 
PoHce Quest III, Willy Beamish, Longbow, 
Hoyles Book of Game* IH. Nova 9 e Or. 
Brain. 

SYSTEM 3 

Lsst Nlrtja 3 pei Amiga è finalmente In 
dirittura d'arrivo, mentre in novembre 
uscirà Myth per 16-Wt. 

UBISOFT 

Poche ma buone le novità della Ubfsoft. r 
Vediamole: Celile Legends. un mix di 
strategia e RPG per 1/2 giocatori: Ught 
Quest, un arcade adventure che può essere 
anche solo arcade o solo adventure: Battle 
Iste, un gioco di strategia simile a quelli da 
tavolo con esagoni, Starush. un classico 
sparatutto dall grafica ricchissima e Vroom, 
un gioco di corsa collegabile in link. Infine, 
é stata annunciata I' uscii, anche se non si 
sa ancora la data precisa, di Bat 2. 

Per tutte le altre case/marche non presenti 
in questa lista, scegliete una delle seguenti 
ragioni: 

1) Mancanza di spazio, tempo, ecc: 

2) Ce ne slamo dimenticati: 

3) Non avevano niente di interessante. 




Beat the winter blues now ! Who else ? 

JTEWNlF 

VENDITE SOLO PER CORRISPONDENZA 

CONSOLES - HARDWARE - SOFTWARE 

V.le Pisa, 33 - 20146 MI (I) - Tel. 02/40092059 

Prodotti di nostra importazione da USA. CINA. GIAPPONE e 
GERMANIA, accettiamo solo prenotazioni con consegna in 5/10/15/2C 
giorni, dipende da dove deve arrivare il materiale da voi prenotato, i 
materiale disponibile in magazzino da noi verrà' consegnato in max 
72 ore. Non si fanno contrassegni per somme oltre L.200.000. nel caso d 
somme superiori occorre fare il pagamento anticipato. 

Super Famicom - Gameboy 

Megadrive - Game Gear 

Neo Geo - Amiga - C64 GS 

Pc-engine GT - Lynx 

Pc-engine DUO - CD TV 

Core Grafx II - Super Grafx 

Turbo Grafx - CD-Rom 2 

CD-Rom Sega® 
CD-Rom Super Famicom 

lori pmi 




in 



rovi qni 9 prova 



DISPONIBILI A LISTINO TUTTI GLI 

ACCESSORI E IL SOFTWARE ESISTENTE 

PER OGNI CONSOLE E COMPUTER. 

ARRIVI OGNI SETTIMANA CIRCA. 

RICHIEDETECI I LISTINI AGGIORNATI. 
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I TITOLI DELL'ANNO 



**22£S* 



I: L IC7R NI C 



Disponibili per PC 
Grafica VGA 
256 colori 
Manuali in Italiano 

Scheda sonora: 
AdLib - Soundblaster 
Roland- 
Tandy - Covox. 
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MATCH 




Finalmente! Da oggi anche 
i possessori di un Nintendo 
o di un Sega potranno 
sperimentare l'esperienza 
ludica del secolo. Kick Off 
irrompe nel mondo 
delle console e K, come 
sempre, è in prima linea 
a raccontarvi tutta 
la storia... 




■^Pick Offe stato il sogno proibito di tutti i possessori di una 
I console fin dalla sua prima apparizione, nel 1989. Potete 
m ^k avere tutti i Mario e i Sonic del mondo, ma questo non si- 
gnifica nulla se \n è negata la possibilità di giocare al Gioco Più Bel- 
lo del Mondo sulla vostra console. Naturalmente chi ha in casa 
un'Amiga o un ST ha potuto pavoneggiarsi per due anni davanti a 
questi sfortunati, non sapendo che la situazione stava per cambia- 
re. Se per i possessori di un computer la festa è finita, per tutti co- 
loro che hanno in casa una console sta per iniziare. Dopo 
un'attesa tormentosamente lunga, la Anco si è finalmente data una 
mossa e ha pubblicato toc* Off su cartuccia. 

Iniziamo con le brutte nuove. Non c'è, per il momento, una ver- 
sione su Megadrive. Il progetto è in corso di sviluppo, ma sarà 
realizzato solo in un futuro non si sa quanto prossimo. Per il mo- 
mento i formati fortunati sono Super Famicom, NES e Sega Ma- 
ster System. Sul fronte dei portatili, GameBoy e GameGear. 

Come è tacile attendersi, la versione più notevole è quella per 
Super Famicom. Alla Imagineer, l'etichetta giapponese già respon- 
sabile della versione per Famicom di Popo/ous, hanno affrontato i 
compito con estrema cura ponendosi come obiettivo il massimo ri- 
spetto per la giocabilità dei programma. Si è cosi evitato il nscho 
di una conversione tutta musichette e lustrini ma priva di sostarla 

risultato è probabilmente il gioco graficamente migliore tra que* 
apparsi sul 16-bit Nmtendo. con i tradizionali giocatorini in miniatu- 
ra e vari tocchi di realismo sparsi per il campo. Alcuni particolari 
sono stati coloriti o potenziati, per sfruttare al meglio le impressio- 
nanti capacità SFX della macchina, ma la giocabilità e lo spirito del 
gioco originale vengono restituiti intatti - tanto che un giocatore ve- 
terano di Kick Off potrebbe prendere in mano questa versione e 
iniziare a giocare subito senza problemi, eccettuato l'adattarsi a 
controllare il gioco con un joypad. 

n gioco è stato scritto principalmente per il mercato giapponese 
ed è stato battezzato Pro Soccer • rOck Off era un nome già regi- 
strato in Giappone da una società di cerniere lampo! Dal momento 
che i iap desiderano rilassarsi quando si trovano davanti allo 
schermo di gioco, il programma è stato rallentato leggermente. 



(Sopra a Untami Ir» Glappona 1. pronotaalonl par Pro Sacrar Karaw già rapptun- 
tn la laOOOO unita - Ira «Ha (ammontare nacaaaarlo parrha un titolo por Su- 
par Famicom ala conaaiarato un tuccaaanl 

(Slnlatra) La atharrnata di talavlona dallo tattKna di Pro Soccar. I nomi cha b*r 
Oata aono oualll dalla proail 



GLI 8-BIT 



note 

•Ma 



Anche ì possessori di una coni 
a 8-btt potranno partecipare alla 
grand* fatta - giocando con due 
dalle versioni migliori! Super 
(tic* Off apparirà per NES • Saga 
Mailer System agli inizi del 1992. 
ut entrambe le versioni sono no- 
tevolmente simili a quella per 
Amiga nonostante la grafica sia 
leggermente meno raffinata La 
velocità, naturalmente, rimane la 
stessa e la giocabilità e Identica. 
La versione per Master System 
(.programmata dalla US Gold) 
vanta otto squadre di prima divi- 
stone al posto delle tradizionali 
'Squadra A 4 Squadra B", ed * 
molto più vicina in stile a Krck 
Off 2' che al gioco originale II 
NES vanta invece una musica 
composta da Barry Lei tei), tutte 
le caratteristiche di The Final 
rVhfutre. compreso il fuorigioco, 
una competizione europea e una 
nuova opportunità fin'ora inedi- 
ta - la possibilità di marcare i gio- 
catori I 




per ■-*>•• ■ • di diventa»'* t'h». dell 
Sicuramente h* le «arte In reoola 
(•rio' 



"" 
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Il risultato è l'assenza del livello 'Intemazionale', la cui frenesia lo 
rende il preferito tra i giocatori dell altro emisfero. Il resto del gio- 
co praticamente non ha subito variazioni - 1 unica nota di rilievo è 
I inclusione in una sola cartuccia dell'espansione Extra Time. Le 
formazioni, il tocco di palla e le meccaniche di gioco sono tutu in 
bella evidenza - insieme a una musichetta rockeggiante molto az- 
zeccata che però non può essere tolta. 

A parte la musichetta, l'altro leggero difetto è lo scorrimento del 
campo, meno fluido rispetto alle versioni per home computer. Il 
problema ha origine nell'apparente incapacità del Super Famicom 
di gestire le routine matematiche necessarie. Quesb problemi, pe- 
rò, spariranno nella versione europea del gioco. Dino Dm. il pro- 
grammatore del primo Kick Off, sta attualmente completando il 
lavoro, quindi occorrerà ancora un pò di tempo prima di vederlo 
sulla piazza. Per tutti coloro che non sanno aspettare, Pro Soccer 
e stato lanciato in Giappone il 25 settembre e le prime importazio- 
ni europee non dovrebbero tardare. 

Dal vecchio continente. La versione per Gameboy di K/ck Off è 
attualmente in fase di sviluppo in Inghilterra. Nonostante alcune vo- 
ci maligne, pare che non siano stati fatti compromessi sul fronte 
della giocabilità. Non a caso è stato chiamato Super Kick Off. 



(Sopra) rVo Sc-<er Il"<* Off 
•w cornerle) Visio In «nono 

fui Super Ivniom Notili 

I. .ornigli»» <oo I or-j.ru>- 
la ■ Iti-bri: netaun -miglio- 
ramento aitatilo" romperà 
lo Uriche al giocatori 

(Sopra a deatra) Sampr ■ *ro 
Soccer In palone. La .quadra 
del computer ha appena 
meato a legno un goal con- 
tro Il povero giocatore urna. 





Il COCbca Orila .nitore Ga 

mebov dHiciO". nata 
torma con un PC Nella roto 
vnm late del numeroa. play 
tr n a cui • itala cottopotta- 



La partita si svolge sempre a tutto schermo, con uno scommen- 
to paragonabile a quello dell Amiga. A causa delle piccole dimen- 
sioni dello schermo, la parte di campo mostrata sarà leggermente 
inferiore rispetto ali originale di circa un quarto, ma la grafica da 
giocatori e i dettagli del terreno di gioco resteranno g6 stessi. In 
realtà, è un pò come giocare alla versione per ST togliendo com- 
pletamente il colore, dal momento che lo scorrimento del terreno 
di gioco nelle due versioni viene sottolineato da strisce di campo 
di colori diversi piuttosto che da una complessa (e costosa in ter- 
mini di CPU) rappresentazione dell'erba. La qualità di Kick Off per 
Gameboy è veramente incredibile, dati i limiti della macchina - arbi- 
tri, tipi di campo, statistiche, tattiche, vento, doppio effetto... La 
giocabilità è certamente idenbca e gli unici problemi possono ap- 
parire quando si cerca di eseguire azioni complesse con i relativa- 
mente poco pratici controlli del tascabile Nintendo. 

Super Kick Off potrà essere giocato da più giocatori, ma i detta- 
gli su questa opzione sono ancora nebulosi. Alcune indiscrezioni 
parlano della possibilità di collegare fino a otto giocatori tramite 
una speciale interfaccia, ma tutto sembra essere ancora in alto 
mare. Certa è la possibilità di giocare in due tramite l'interfaccia 
standard. Qualunque sia il risultato finale, Super Kick Off sarà cer- 
tamente pubblicato entro i pnmi mesi dell'anno prossimo. La ver- 
sione per GameGear dovrebbe essere virtualmente identica a 
quella per Master System (vedi box qui a fianco). La cosa non sor- 
prende, «sto che le due basi sono tecnologicamente molto simili. 

Beh, ci sembra che le novità non manchino. Di una cosa si può 
essere certi: l'arrivo di Kick Off non passerà inosservato nel mon- 
do delle console. In un momento in cui queste macchine stanno 
solo attendendo l'occasione giusta per esplodere ancora di più, 
Kick Off potrebbe rivelarsi la vitamina da lungo attesa. Qui in reda- 
zione Kick Off è in testa alla lista delle cause di ritardo della data 
di uscita della rivista, e non è un caso che in questi giorni un gran 
numero di redattori si fa sorprendere mentre scrocchia le dita o 
esegue saltelli di preparazione in bagno. Oddio, spero che nei 
prossimi mesi continuerete a trovarci in edicola... 
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(Sott'a a a Mni*fra) U viniom tu G*rnatMy e .danti* a ali orinala, non trovata? ics la 
■>.....- fo(09r«fl«h* tratta da una varuona Sai prworanwna q.jn cwnptau In .nofultan-a 
Mino riuniti parf.no a tmtallara un p-tto d) m^lr-arantantl riipaito alla vari-tona ST. toma 
.1 ta-chle di «antroumpo II pictolo radar pmtnta nali. altra VMlMl non a nato uxtu 
M Mia B*rcM la penta diioanaionl dark. Kharmo dal G 
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ANTEPRIMA 




5«nu'Socc#r In piana aMona 
lolita cha II campo è molto 
più piccolo di quallo di K02. a 
quattri ficjnlf ita (ho potiata 
vadara la pena Mn dal caniro- 
ompo Spariamo (ha dimi- 
nuir* la a ima ni toni dal 
campo non comporli un r«j. 
irritamento dal gioco, a «ha 
l'attorta abbui la Hmw vvtocl- 
la di «k* Off. Quatta foto 
moitra ancha I gtocatorl In 
panchina, pronti a antrara In 
campo *a II gioco vlana tei • 
malo. L'altonatora a abituato 
a loitltuM e dir et t ameni» I 
giocatori infortunati, man tr a 
Il matuggiatota carenar* di 
curarli con la «uà magica ipu- 
gna. 'U'ilunrc il maiuggia 
tora * un po' pericoloso. 
par che ta 11 preoccupa troppo 
dalla saluta dai comportanti 
dalla ni aquadra. può dad- 

r» cha potrabba giocar* 
ancora. Ma ir non lo soitttui- 
*ca. pub farsi ancora più 

mala.* 



dribblare, ma, visto che si dovranno spendere meno 
energie per mantenere il controllo sulla palla, potranno 
essere studiate strategie più complesse. 'Potrete sele- 
zionare, con ogni movimento del joystick, di lanciare la 
palla in una delle otto direzioni, decidendo sia rattezza 
che ta spinta." Mentre i passaggi saranno molto preci- 
si, anche se non saranno simili a quelli di Kick Off 2, 
dove la palla veniva spedita automaticamente verso il 
compagno di squadra più vicino, non é necessario che 
lo siano, perche i giocatori andranno automaticamente 
verso la palla. Per migliorare ancora il controllo, SenSr- 
Soccer sarà compatibile con il |Oypad, visto che Jon è 
convinto che questa periferica permetterà un controllo 
più veloce ed efficiente del tradizionale joystick, 

Altri aspetti del progetto sorto la possibilità del gio- 
catore di usufruire di una spinta 'turbo' quando è ne- 
cessario, e un nuovo indice, chiamato Forma. 

La Forma, m effetti, agisce al contrario degli altri in- 
dici, perche, mentre gii altri valori come Forza, De 



UN SENSIBLE AVVICINAMENTO AL 




| eh, se si lenta di lare l impossibile, almeno lo 
.si fa senilmente. In effetti, se qualcuno 
"avesse l'ardire di affermare che è possibile 
creare un gioco migliore di Kick Off 2, la folta schiera 
di fan del calcio ai silicio di casa Anco lo metterebbe al 
rogo come un eretico senza pensarci sopra due volte. 
Qualcuno ha cercato di emulare il successo di Dino Di- 
ni, ma fmora tutti gli sfidanti sono finiti in un angolo, da 
Gazza II a Manchester Umfed Europe, eliminati in par- 
tenza dalla straordinaria giocabilita di K02. 
Non sembra esserci modo di contrastarlo. 

forse si? 

Nel lontano 1988. il duo capellone composto da Jon 
Hare e Chris Yates, conosciuti in coppia come Sensi- 
ble Software, oltre a essersi fatti un nome con i loro 
inusuali spara e fuggi Ida WoOall a Parafi», non di- 
menticandosi del famoso SELCIO, ha prodotto quello 
che era semplicemente il miglior calcio a 8 bit mai ap- 
parso sul mercato. Microprose Soccer riusci a imporsi 
sulla schiera di rivali, tra cui figuravano nomi come In- 
ternational Soccer e Match Day. Sfortunatamente la 
versione a 16 bit si è rivelata incredibilmente scaden- 
te, ma ora i due programmatori della Sensible Softwa- 
re, dopo aver già messo piede nel mondo a 16 bit con 
3D Intemaoona/ Tennis, Mega lo Mania e WizKidldi 
prossima uscita), sperano di ottenere lo stesso risulta- 
to di tre anni fa, creando un eccezionale gioco di 
calcio. 

'Avevo appena finito di giocare a Kick Off 2 afferma 
Jon 'e avevo I impressione che ci fosse qualcosa di 
sbagliato in Quel gioco. Quando gioca a K02, uno si 
rende conto come sarebbe più divertente se ci fosse 
qualcosa in più e allo stesso tempo qualcos altro fosse 
eliminato, Questo, unitamente al fatto che siamo ap- 
passionati di calcio, spiega perche stiamo creando 

16 



Il duo che nel 1988 

ha rivoluzionato 

il panorama calcistico 

a 8 bit, sta preparandosi 

a sfidare Kick Off 2 per 

il trofeo a 16 bit. 

E potrebbero anche farcela... 

SensiSoccer. Abbiamo visto sia Kick Off 2 che Speed 
Sali, e penso che il nostro SensiSoccer sarà una com- 
binazione di Questi due giochi." 

L'idea alla base di SensiSoccer è di dare al compu- 
ter maggior controllo dei giocatori. Dato che il pro- 
gramma gestirà la maggior parte dei movimenti 
naturali e istintivi, il giocatore potrà contare su un si- 
stema di controllo migliorato sulle abilità come il tiro o 
il passaggio. 'Pensiamo che, come ogni giocatore di 
calcio che si rispetti controlla la palla in maniera su- 
bconscia, nel gioco su computer alcuni movimenti deb- 
bano essere automatici', 'E davvero noioso in K02 
correre dietro al pallone e perdelo, dover riprendere a 
seguirlo, per poi vederselo somare sotto il naso da 
qualcuno che nel frattempo l'ha già raggiunto. Saper 
prendere la palla è una cosa talmente scontata di cui 
non ci si dovrebbe preoccupare. Quindi in SensiSoccer 
il giocatore più vicino al pallone cercherà di raggiun- 
gerlo automaticamente, e poi passerà sotto il controllo 
umano.' 

Un altro vantaggio di questa tecnica, e che i giocato- 
ri potranno scegliere cosa fare con il pallone ancora 
pnma di prenderlo. È possibile forzare i componenti 
della squadra ad avanzare, in modo che quando uno di 
essi entrerà m possesso della palla, avanzerà automa- 
ticamente. Naturalmente i giocatori potranno ancora 



strezza, ecc. influenzano il rendimento del giocatore, il 
comportamento del giocatore influenza il valore della 
Forma. 

'Proprio come nella vita reale, dove la Forma del 
giocatore aumenta in base al suo rendimento sul cam- 
po', ci spiega Jon, "Il computer giudica come un com- 
ponente della squadra ha giocato, e ritocca 
adeguatamente il valore della sua Forma. Questo vi 
permetterà di comprare un giocatore poco costoso 
sul mercato, fargli giocare bene qualche partita, e poi 
rivenderlo realizzando un bel profitto. Proprio come 
nel vero Calciomercato!'. 

Jon spera di riuscire a dare al SensiSoccer 'un 
aspetto manageriale decente'. Come boss della squa- 
dra, riceverete delle offerte dalle altre squadre, e, 
spostandovi da una società all'altra, potrete, un gior- 
no, diventare il manager di una squadra internazionale, 
grazie ai Data Disk Nazionali già in fase di progetto, 
inoltre speriamo che i nomi delle squadre e da gioca- 
tori siano quelli reali, m modo che ogni fan potrà edita- 
re e aggiornare la propria squadra del cuore. 

I Data Disk saranno compatibili tra loro, e in questo 
modo potrete guidare la squadra Nazionale nelle Cop- 
pe Europee o Mondiali. Tutto questo è unito a una pre- 
sentazione in sole televisivo e a elaborati effetti 
sonori, inclusi una serie di frasi campionate e i tipici 
suoni del tifo calcistico, come tamburelli e scoppi di 
petardi. 

Anche se SensiSoccer dovrà aspettare ancora un 
pò per vedere la luce del giorno, e già certo che sarà 
il principale contendente della corona del miglior gioco 
da calcio, finora appartenuta a K02. 

Se Jon e Chns riusciranno davvero a realizzare quel- 
lo che si sono proposti e a completare il gioco, come 
previsto, per la prossima primavera, forse battere I An- 
co non sarà impossibile... 
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Scrolling multidirezionale. 

5 livelli di abilità. 

Opzione 1-4 giocatori. 

Possibilità di programmare le proprie tattiche. 

Opzione per la creazione di una squadra 
a qualsiasi livello. 



Attributi e capacità diversi a seconda del 
giocatore. 



Tre differenti velocità di replay. 



AMIGA 
IBM PC & COMPATIBLES 
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DA NON PERDERE. 
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più strane accadono solo nelle favole ma nulla di più inimmaginabile 
"irà accadere durante i tuoi viaggi nei panni del folletto Cornelius (ELF). 
o anello magico può ammaliare, fare incantesmi ed aumentare di potere 
quando ti inoltri nelle terre degli spiritelli maligni, 
lolte creature malvagie ed intrigati test metteranno alla prova le tue capacità, 
lumerose zone segrete e pericolose sono situate all'interno della foresta, nella 
quale preziosi indizi ti potranno aiutare a dare una riposta alle tue domande. 
Ma attenzione: il tuo fantasma si potrà materializzare e darti la cacciai 
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PERICOLO: 
PROGRAMMATORI 
AL LAVORO 

IN QUESTA SEZIONE É 
OBBLIGATORIO INDOSSARE 
L'ELMETTO DI SICUREZZA 

Sì, è obbligatorio indossare il casco 
prima di voltare questa pagina perché 
potreste essere colpiti da un brano 
volante inserito in una delle speciali 
pagine della sezione lavori in corso, 
dedicata ai giochi in fase di sviluppo. 
E anche consigliato indossare speciali 
vestiti perché ogni cosa contenuta 
nelle prossime pagine SCOTTA. 

Spaventati? Spero di no perché, 
se riuscirete ad arrivare alla fine (non 
è poi così difficile, basta saper 
leggere...), avrete infomazioni, 
curiosità e notizie dalle "fonderie" 
delle principali software house. Come 
se non bastasse troverete anche delle 
interviste approfondite all'equipe che 
sta lavorando al gioco. 



Uno dei migliori giochi di 
corsa dell anno scorso è 
tornato alla grande. La 
Magnetic Fields è riuscita a inserire 
nuovi particolari per questa 
affascinante corsa a due schermi. 





I programmatori della Creative 
Materials (quelli di Line 0/ Fire e 
EswaO stanno per completare la 
conversione della saga cinemato- 
grafica di Coppola. In 4 pagine 
proviamo a capire se il team è sulla 
buona strada per rendere onore alla 
famiglia Corleone. 



■ 

Jason Kingsley, 1 autore di 
Murder e Biade Warmr, ha 
deciso di misurarsi con un 
gioco di battaglia-commercio- 
strategia-azione spaziale, in 
perfetto stile Elite. Abbiamo 
raccolto tutti i particolari su questa 
nuova avventura dell'Empire. 



IUDSO 



Volete giocare un buon tie- 
in? La Special Fx si è 
messa di impegno e si è 
ispirata ai giochi stile Mario per la 
conversione dell'ultimo film di Bruce 
Willis, 'Hudson Hawk il mago del 
furto'. 



La US Gold ha quasi pronta 
l'ultima conversione del coin- 
op della CapCom. Una 
giocabilità simile a quella di 
Rambow Is/ands realizzata dai 
programmatori doc della Tiertex. 




MECA TWI 
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Francamente, pochi programmatori possono affer- 
mare di aver avuto una carriera "pulita' come quel- 
la di Geotf Crammond. Anche il più rispettabile autore 
dei migliori programmi attualmente in circolazione ha 
alle sue spalle almeno un grossolano gioco di cricket o 
una disastrosa simulazione calcistica manageriale o un 
terrificante e primitivo Molo per I novelli controllori di 
traffico aereo. Geoff Crammond no. Benché i suoi Moli 
siano relativamente pochi e parecchio distanziati tra lo- 
ro come tempi di pubblicazione (soltanto sei giochi m 
dieci anni), ciascuno è stato una sorta di pietra miliare 
nella storia del divertimento elettronico. E cosi è com- 
prensibile che, pur non avendo intorno a sé moltissima 
pubblicità il livello di interesse e di attesa nei confronti 
di questo suo nuovo gioco sia ben superiore alla 
norma. 

ALLACCIATE LE CINTURE... 

Crammond sta lavorando a Grand Pra dal Marzo '90. 
Grande appassionalo di automobilismo, voleva produr- 
re un programma destinato sia agli Ayrton Senna di 
domani sia ad un comunissimo videogiocatore senza 
particolari interessi per la Formula 1. 

Il Molo si va esattamente a collocare Ira Revs e 
Srunl Car Racer nel confronto ha realismo e diverti 
mento. Avendo la possibilità di scegliere Ira qualtro di- 
versi belli di abilita, il giocatore può decidere se 
mere I esperienza e le emozioni di guidare un vero bo- 
lide o se invece prendersela un pò più comoda. Que- 
sto grazie alle opzioni per selezionare cambio, frenata 
e scalata automatiche. "Volevo introdurre i novizi nel 
[ambiente di questo magnifico sport e allo stesso tem- 
po mantenere vivo I interesse di et* e già esperto". 

Parlando di gradii di giochi di corsa, Crammond ci 
ha detto di essere convinto di alcune cose: 'Le simula 
ziom automobilistiche hanno avulo un notevole incre- 
mento di interesse negli ultimi anni, e questo grazie 
soprattutto alle riprese televisive dall'abitacolo delle 
FI. Il telespettatore ha realmente la sensazione di es 
sere sulla monooosto; la visuale del pilota, infatti, C 




Dopo l'entusismante 

Stunt Car Racer e il suo 

viaggio nel mondo 

dell'impossibile con 

The Sentinel, 

Geoff Crammond 

è tornato alle sue radici: 

il mondo delle monoposto 



spinge a segure il traccialo identificandoti con chi è al 
volante, e facendoti dì conseguenza venire una gran 
voglia di guidare Penso che una delle ragion che mi 
ha motivato nella realizzazione di questo progetto e 
che ho potuto mettere dentro al gioco tutto do che 
volevo." 

UN GIRO DI PROVA 

Produrre fievs prima di lanciarsi in Grand Pnx ria mes- 
so di fronte l'autore a un buon numero di problemi do- 
vuti alla tecnica di programmazione degli attuali giochi 
di corsa m 30, ma lo ha anche stimolato a creare un 
sacco di novità. 'Ci sono cose che non ero riuscito a 
inserire m Revs e che avevo pensato di mettere qui: 
fermate ai bo». grafica migliorata, scenan più detta 
gliah. avversari più «iteligenb, commissari di pista.'di 
ce Crammond. 'avevo accumulato un bel po' di 
esperienza con fievs, e cosi me ne sono servito nella 
creazione di questo nuovo gioco. Ho anche migliorato 
il comportamento delle auto controllate dal computer 
In fievs le macchine tendevano a muoversi troppo 
semplicemente e prevedibilmente, ma adesso è 
diverso Slittano, sbandano e prendono sempre le 
traiettorie rragton' 

"Con Revs sul C64 la memona era costantemente 
una palla al piede. L'Amiga e l'ST ovviamente possono 
immagazzinare più codice, sono più veloci nei calcoli 
e quindi il gioco risulta alla fine migliore. 

'Comunque, benché la memoria disponibile sia 
morto superiore, lo spazio e lo stesso un problema. 
Non siamo sicuri di riuscire a incorporare nel pro- 
gramma tutto ciò che avevamo progettato." 

IL FATTORE INDY 

Una comprensibile preoccupazione sia per Geoff sia 
per la Microprose è che fndy 500 della Electronic Arts 
e tuttora identificato come il migliore gioco di corsa in 
circolazione, e la sua incredibile sene di angolazioni di 
inquadrature, incidenti e replay lo rendono assai diffi- 
cilmente battitoie sotto il punto di vista puramente 
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Vinilica! Sulla griglia di parterua La principale preoccupano 
"' di Crammond » itala quella di manitioi» gli tiriti tempi di 
rinnovamento dell immagine lullo Hhfmo snehi in tiluaiiont 
graficamente motto Intanto. 

{Sotto) Ir monopolio tono «tata disegnate con tanta cura 
quanta na * «tal» Impiegata per la programmai ione del loro 
comport amento 

f Deiti») "La visuale del pilota * l'elemento più ««Utente di 
ogni gioco di COTM*. duo C'ammonii 




Gli Ottimi Giochi dì Geoff Crammond 



■«neh* possa datficilmenle estere definito il più pf nii 
(•co programmatore in circolazione, il livello medio dei 
giochi di Crammond « seni altro altissimo Diamo 
quindi una rapida occhiata Indietro nel lampo altra 
•arso II SUO repertorio 
Super Invaderi • Acormoft BBC Mimi 
Colorati Invasoti spallali (arcano di raggiungere l'e- 
stremità interior» dallo schermo dove li attende II blu 
tank controllato dal giocatore che, «postandosi ora- 
ion talmente e sparando verso l'alto, tenta di render 
loro la vita difficile Completo di UFO. mostriciattoli 
vari e di una ben riuscita muskhatta. Super invader 1 
rappresentava un titolo di vitale import ama nel cata- 
logo di tutti i possessori di BBC. 
A viaro/ ■ Acornsott BBC Micro 

Realistico, monocromatico e difficilissimo simulatore 
di volo, ultra realistico al punto che in pochi possono 
affermare con certezza di esser* riusciti a far decollare 
il loro Spltfire. Coloro che vi si seno accaniti, comun 
que. hanno trovato nel gioco alcuni affascinanti e di- 
vertentissimi duelli aerei, tutto sommato pero, questo 
titolo # risultato un po' pesantuccio per gusti di molti 
«evs ■ Acornsott BBC MicrofCM 

lasciamo la cloche per impugnare l'altrettanto esaltan- 
te volante di una F3. far molti aspetti il predecessore 
di Grand *>r;« e, se si considera la data di pubblicazione 
(morto prima di Hard Dnvm ) un gioco decisamente ri 
voiurionario. Una accurata simulazione aut omobì listi - 
ca. Ancora una volta, per II suo realismo, fu giudicalo 
troppo difficile per i principianti 
The Srn tmtl ■ Firebird 

Non credo abbia bisogno di presentazioni Teletrespor- 
tatevi rn un paesaggio poligonale, assorbendo oggetti 
e creando altre versioni di voi stessi, muovendovi su e 
gru per livelli verticali cercando di assorbire il vostro 
avversano. Irle SenhrnW e cosi spostandovi verso una 

s mi r Car Race* ■ Microatyle 

Guidate un incredibile e superpoteniiato "Mot Bod" su 
• giù per assurdi percorsi pieni di salti, curve a gomito 
e circuiti sopraelevati In questa sfida alla morte con- 
tro un avversano umano (in link) o controllato dal 
computer. Uno stupendo gioco, più arcade che altro 
ma ugualmente divertentissimo ed eccitantissima si- 
curamente uno dei migliori titoli di GC 






(In alto, destri 
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boa - una delle tenoni di cui 


Crammond die 
{Al cantre) Le 


e di eisere più orgoglioso 
Menarlo di sottofondo inme 


■■• tribune può esse- 


r» eliminato m qualunque momento per aumentare la velocita 
del gioco. 

(Qua sopra) La frenata automatica e iole una delle tante oc.no 
ni. Non che Ma molto utile qui alla parteroa. ma tn quatto caso 
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spettacolare. 'Fui davvero impressionato quando lo vi 
di • dice Crammond • e lu allora che decisi che H mio 
gioco doveva essere migliore.' 

In verità, se I monotono ovale di Indianapolis non ha 
certamente colpito per la fantasia del percorso, i 16 
circuiti internazionali dei Grand Prr», permettendo al 
giocatore di correre liniero campionato del mondo, 
dovrebbero fare gndare la folla al miracolo nel con- 
fronto con Indy 500. 

SULLA GRIGLIA DI PARTENZA 

Benché al momento attuale di sviluppo il gioco nel suo 
complesso non si possa ancora definire con certezza 
di altissimo livello o addirittura il migliore, ci sono un 
paio di elementi di cui Geoff Crammond è particolar- 
mente orgoglioso' 'Se devo individuare la cosa che e 
stata più difficile da realizzare e di cui vado più fiero, 
sceglierei l'intelligenza artificiale e le tattiche dei piloti 
controllati dal computer.' 

'Anche la velocità e i dettaglio grafico delle macchi- 
ne e stato un gran bel risultato II problema era che 
c'è sempre la possibilità, all'entrata di una curva o sul- 
la griglia di partenza, di avere un grosso numero di 
monoposto contemporaneamente sullo schermo. Era 
molto importante che ai quegli istanti il gioco non ne 
nsentisse in termini di velocità di esecuzione.* 

'Sono ugualmente soddisfatto della nproduzione del- 
le fermate ai box. Sapevo cosa volevo ottenere e vi ho 
speso motto tempo finché non mi sono ritenuto soddi- 
sfatto del mio lavoro". 

'Nonostante la velocità del gioco sia già di per sé a 
d» poco impressionante, il giocatore può ottenere un 
rinnovamento dell immagine sullo schermo ancor più 
veloce. Per far ciò, il livello dei dettagli può essere re- 
golato dal giocatore, togliendo parte degli scenari co- 
me tribune, ecc.' 

Benché sia stata fornita questa opzione per gli 
amanb della velocità pura. Geoff pensa che anche i 
dettagli sano importarti. Creano atmosfera. 

I tracciab di gara, le prestazioni degli altri pilob e i 
loro tempi sul giro sono tutti basati sui reali risultati 
della stagione 1991. E le informazioni continuano a 
essere inserite man mano che terminano le gare. Per- 
sino il nuovo circuito di Barcellona, che finora non è 
mai stato utilizzato e che sarà inaugurato dalla FI m 
Settembre sarà compreso nel gioco. Il team di svilup 
pò si é procurato le cianografiche del tracciato per po- 
terlo cosi riprodurre al meglio; quando avranno finito 
ci saranno albi due giorni di lavorazione per includere i 
record sul giro in prova, m gara e sulla distanza prima 
che il titolo venga definitivamente completato. 

Sono particolari di questo tipo che rendono giochi 
come Revs e AviaFor leggendari, ma in questo caso 
sembra che la cura maniacale per il dettaglio vada di 
pan passo con la giocabUità, formando un binomio 
che sembra davvero vincente. 
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LOTUS ESPRIT 

TURBO 
CHALLENGE II 




Lo scorso Novembre Lotus Esprit furbo Cfialten- 
ge fece una buonissima impressione. E non de- 
ve sembrare strano che. tra tanti pesi massimi 
della simulazione stradale e tante pretenziose conver- 
sioni da coiivop, si sia latto strada un gioco m cui non 
si spara, non si devono catturare delle spie e non ce 
un poligono che sia uno. Infatti sia la critica che il pub- 
blico hanno letteralmente adorato Questo gioco, poi- 
ché possiede come pochi altri un 'Fattore Diverlimerv 
to' incredibilmente alto: nessuna preoccupazione su 
quale mescola di pneumatici sia la migliore, il motore 
non tonde mai, niente fuorign né danneggiamenti 
meccanici, ma si tratta solo di correre, correre, corre- 
re il più velocemente possibile. Il gioco poi è cosi at- 
traente e ben bilanciato nelle sue componenti che ri- 
sulta facilissimo da giocare, con una soddisfazione 
tale da tenere incollati al video fino alle Ire di notte. 

Un gioco cosi non poteva non avere un seguito, an- 
che se sarà difficile eguagliare la qualità del primo epi- 
sodio. La Gremlin pero è convinta di sbancare ancora 
il mercato con il nuovo Lotus 2. 

FALSA PARTENZA? 

Il seguito di Lotus ha avuto una vita assai travagliata. 
Sebbene il primo titolo fosse stato un successone, 
sia la Gremlm che la Magnetic Fietós erano molto 
preoccupate per la richiesta della Lotus di non far mai 
distruggere o incendiare la loro auto. Questa com- 
prensibile richiesta è stata vista inizialmente come un 
ostacolo insormontabile alla creazione di un seguito, 
che per forza avrebbe dovuto contenere qualcosa di 
diverso e nuovo rispetto al precedente. 



Cercando di cavare sangue dal genere dei giochi di 
corsa, la Gremlin ha deciso di dare seguito al successo 
della scorsa stagione, Lotus Esprit Turbo Challenge. 
I programmatori della Magnetic Fields promettono 
un gioco ancora migliore del precedente 



A causa di ciò, in un primo momento, la Gremlin fu 
tentata di produrre un seguito senza utilizzare il nome 
Lotus, pur di potere inserire nel gioco scontri e inci- 
denti. Alla fine pero si giunse alla conclusione che il no- 
me della casa produttrice di bolidi losse assolutamen- 
te fondamentale per ottenere il successo desiderato, e 
che quindi il gioco andava sviluppato e migliorato in 
nuove direzioni, tenendo presente le richieste e le limi- 
tazioni imposte dalla casa automobilistica inglese. 

IL TEMPO ATMOSFERICO 

Come ogni vero automobilista vi potrà confermare, 
Madre Natura spesso si rivela essere un avversario 
tanto formidabile quanto la più veloce automobile con 
la quale vi possa capitare di competere. Ciascun bello 
di Lotus 2 presenta un differente ambiente 
atmosferico, e non si tratta unicamente di differenze di 
grafica, ma ognuno pone dei diversi problemi di guida. 
Nel livello in cui nevica, ad esempio, lo sterzo diventa 
sensibilissimo, mentre la visibilità è ridotta dalla neve e 
da raffiche di pioggia. Leggete il box della pagina a 
fianco per maggiori ragguagli. 




lo scopo principale di tutti e otto i livelli,' dice 
Shaun Southern, capo programmatore/è di creare una 
atmosfera diversa in ciascun livello. Gli effetti particola 
ri come lampi, neve, pioggia, luci nei tunnel, e ruote 
che fumano quando si accelera, dovrebbero funziona- 
re molto bene." Una delle cribche mosse al primo gio- 
co era che bastava colpire un ostacolo per finire prati- 
camente fuori gara. 'Questa volta abbiamo migliorato 
la giocabilrtà anche sotto questo aspetto. Ora quando 




indipendentemente dal numero di macchio* proaenti wi pftt. 
aggiornamento cintante dello tchermo di ben J5 quadri al tecorwjo. I pararti on 
tono più coninoti a «echi di curva par utUecrUre macpjrorrnanta la abilita di qui 
da dal gtocatori 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



Urlar* con Irò oliscali 
poiti ■ borda pitia ri 




si colpisce un ostacolo, non o si ritrova più termi ai la- ferma Shaur 
ti della strada, ma si viene nsospinti in strada, m mo- 
do da rendere il gioco assai più veloce. Ecco perché OPZIONI DI GIOCO 
siamo stati abbastanza stretti sui tempi minimi di per- Dal momento che i opzione a due giocatori funziona- 
corren/a per ciascun livello.' La velocità di gioco è si- va cosi bene nel pnmo gioco, il team di sviluppo ha 
mile a quella già ottima del primo episodio. 'Siamo su dovuto sudare le proverbiali sette camicie per realiz- 
a una media di crea 25 fotogrammi al secondo', con- zare gualche miglioramento. Ora sarà possibile colle- 



gare due computer tra loro, non importa se Amiga o 
ST, e, selezionandone uno come 'Master' e l' altro co 
me 'Slave', possono correre assieme tino a tre gioca- 
tori. Uno giocando a schermo intero e gli altri nel mo 
do a due giocatori. 

LE AUTOMOBILI 

Durante il gioco ci si alternerà alla giuda della Lotus 
Esprit e della Lotus Etan. la Esprit è imbattibile in ac- 
celerazione,' dice Shaun, 'mentre la Elan è più maneg- 
gevole, ideale per i percorsi ricchi di curve.' 




i -uto Inani- lupara la roaaa In 
•laccala' La ioni risponda andar. 
do a tavolati» in un disparata !»n- 
tativo di torpatco a et nocca' Il 
modo a dua giocatori » dairvaro 
antutiacmanta. grana al infama 
di 'rimpallo automatico' dalla 
automobili Non cara 
no ripartir* da capo a ogni 
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Offerta 
valida 
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Sconto 1 0% * 

ai soli titolari presso i 



64 cassetta 
64 disco 
Amiga 



19.900 
25.900 
29.900 



17.900 
23.300 
26.900 
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Sarà davvero possibile 
comprimere ottantanni 
di storia e una delle più 
grandi saghe cinemato- 
grafiche di tutti i tempi in 
16-bit? La US GOLD e la 
Creative Material pensano 
proprio di si 
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•agulto di una lunga 

((tallirà) Un'altra Im- 
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Quarta valla il 
trMU di un cnlno di 



"lo credo nell'America. L'America ha latto la mia 
fortuna..." 

Anche chi non ricorda questa frase immortale 
sappia che cosi comincia II Padrino (The Go- 
dfather), l'epico racconto in tre parti di Fran 
cis Ford Coppola e Mario Puzo che descrive la 
violenza, la corruzione e i cnrmni compiuti in oltre ot- 
tant'anni di vita dal clan mafioso dei Corleone. Da 
quando è uscito sugli schermi il primo film nel 1972. 
la trilogia ha impiegato 19 anni e ha dovuto vincere 12 
premi oscar per poter ispirare anche un gioco per 
computer. E sembra essere davvero un'ottima licenza. 
Dal momento che soddisfa tutti i requisiti necessari 
per essere un successo: i film sono una bomba, e di 
essi se ne è parlato in kingo e in largo. Inoltre, sono 
numerosissime le scene di azione e di violenza. Tutta- 
via, diversamente da Total Reca./ e Terminator 2, Il Pa- 



drino a occupa di un argomento motto seno, quello 
della mafia, e un approccio serioso non è esattamente 
il massimo per quanto riguarda una conversione per 
computer. no? In Francia, alla Detonine Software 
(che ha prodotto ultimamente Future Wars. Operatoi 
Steatth e Cruise for a Corpse), stanno lavorando su di 
un adventure basato sul Padnno che dovrebbe vedere 
la luce il prossimo anno. Nel frattempo alla Creative 
Materials stanno dando gli ultimi ritocchi a un gioco di 
azione (The Godfather appunto), che prende spunto da 
scene tratte da tutti e tre i film, e le mischia assieme 
per formare un prodotto di rara intensità e atmosfera. 
'Ci hanno offerto la possibilità di realizzare un gioco 
basato su 'Il Padnno' nel dicembre dello scorso anno', 
ci ha detto Nick Vincent, capo della Creative Matenals 
e responsabile di progetto per The Godfather. "E la 
prima cosa che abbiamo pensato, e stata di fare un 
adventure. Ma poi ce stato detto che di quello si 
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stava già occupando la Delphine. e cosi non ci reslava 
che dedicarci a un gioco di azione. Fino a quel momen- 
to avevo visto solamente i orimi due episodi, e cosi, 
dopo aver accettato di lavorare a questo progetto, so- 
no andato in America a vedere anche il terzo.' 

'Fin dal principio avevamo capito che non saremmo 
mai riusciti a riprodurre in un solo gioco tutta la storia 
del 'Padrino', cosi abbiamo scelto solamente gli episo- 
di che ci parevano più interessanti". 'Si tratta di un gio- 
co a livelli', continua Vincent, 'che partono dalla New 
York degli anni 40, per arrivare di decennio m decen- 
nio, lino alla Middle America dei giorni nostri. Quello 
che sin dal principio volevamo ottenere, era di permet- 
tere ai giocatori qualcosa di più che non una pura e 
semplice "mattanza' di mafiosi nemici, e cosi abbiamo 
esaminato diverse possibilità di sviluppo, ma il risultato 
era di ottenere o un arcade troppo complicato, o una 
avventura troppo semplice. E cosi siamo tornati al 
buon vecchio concetto dello sparatutto classico. Un'al- 
tro aspetto da tenere presente era poi la necessità di 
pensare a un gioco che rimanesse simile su tutti i for- 
mati, dal momento che ci eravamo impegnati a tare 
anche la conversione per le console Sega.' 

È ormai una brutta consuetudine che, una volta asse- 
gnata la licenza di un film, la casa di produzione cine- 
matografica non voglia avere più nulla a che fare con 
lo sviluppo del gioco. E per questo aspetto, la Para- 
mount Pictures, produttrice de 'Il Padrino', gode addi- 
rittura della fama di essere una tra le peggiori. In tutte 
le licenze Paramount infatti, vige un preciso elenco di 
indicazioni da rispettare alla lettera, pena noie legali a 
non (mire. Anche le ultime licenze Paramount come 'Gli 
intoccabili" e 'Giorni di Tuono" si sono dovute confor- 
mare a questo insieme di norme e con The Godfather' 
la situazione non è per nulla migliorata. 

'Con un film Paramount,' spiega Nick.'non è permes- 
so copiare direttamente la trama del film, e nemmeno 
disegnare i personaggi in modo che assomiglino agli 
attori che lo hanno interpretato, o usare foto digitaliz- 
zate del film o riprodurne il tema musicale. La gente 

26. mwni 



(In «Ho) bu uno dei lottoiiveiit In mia Ope-anon ¥falf. Si trai 
U dalla tequeiue dal barbiere, m cui danna di bilia* namld ruo- 
tano aulle Imo poltiontln* girevoli lon la anni ipianata. Di 
(arto non «ono qui pardi* ti vogliono bone 
((opra a unitila a datti a} Quatta foto i vaiano toma tono itati 
tratti 1 londal, rata Lyon non II ha disegnati tome un unito 
elemento . ma li ha tuddiviii in peni più pinoli, da 'lumie poi 
attlame come un putale 



(■opra) Michael Corleone (Al Patino) abbratrla il tuo tcltnolra 
nko (rateilo *r*d nel Padrino parte II Poto importa the qua- 
li ultimo pei le Un* del film tintici tal (ai Compagnie ai peni 
(daitra) la particolare atmotfeia propria di tutti a tra I film 
della tarla. * itala maglitialmenle 'Invaia in quella convei 
none della US Gold Lo dtmoitia quatta Mena dal tepore 'anni 

■so-, 

del cinema poi voleva vedere giorno per giorno il no 
stro lavoro, ma non possedendo dei computer, noi do- 
vevamo mandargli dei video, il che significava non 
avere assolutamente idea di come fossero atmosfera 
e giocabilità. E dopo aver visto le prime versioni del 
gioco, ci dicevano che si trattava di un gioco troppo 
violento! Noi abbiamo risposto che era cosi cruento 
per riflettere il film, e allora loro sono partiti in quarta 
dicendo che 'H Padrino parte UT non era un film violen- 
to! Alla fine, siamo riusciti calmarti, convincendoli a la- 
sciare il gioco come volevamo noi.' 

Il gioco pone il giocatore nei panni di un gorila della 
famiglia Corleone, che deve farsi largo netta gerarchia 
del clan mafioso completando diverse missioni per 
conto dela Famiglia. L'azione comincia nei bassifondi 
di New York nel 1945, passando per la Las Vegas de- 
gli anni '50, per la Cuba rivoluzionaria negli anni '60, 
per Miami nel 1970, fmo al giorno d'oggi. A causa del- 
le restrizioni poste dalla Paramount, nessuno dei livelli 
riproduce fedelmente delle specifiche scene del film, 
e quindi si è preferito scegliere la progressione di de- 
cennio in decennio per ricreare iatmoslera propria 
della trilogia. Ciascun livello è essenzialmente uno 
sparatutto a scorrimento orizzontale dotato di un pie- 
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(tolto) ( VltmuMi confrontar* uno degli uMiB origi- 
nali di "ole lyon. raffigurante I. «m dal bar. col ritolta- 
lo final* cha apparirà (ol monrior duranta il gioco II 
tapiante utilirao dal lolorc aiuta a rkraara l'atmoafara di 
qua! periodo 



ciso obbiettivo, ogni vota diverso, che se raggiunto 
permette di passare al decennio successivo. 

Questi obiettivi spaziano da» eliminare gualche per- 
sonaggio scomodo al ritrovamento di un oggetto, ma 
necessitano sempre che voi vi tacciate largo tra miria- 
di di killer appartenenti a una delle famiglie concorren- 
ti Mentre camminate per le strade, dei cecchini 
appariranno dalle finestre e dalle scale antincendio dei 
palazzi, dai tombini e dalle auto m corsa, per aprire il 
fuoco su di voi. Il crimine è un mestiere pericoloso do- 
po tutto... 'Per un pò , ci siamo dedicati a una versio- 
ne ultweattsbca del gioco, in cui i proiettili 
viaggiavano alla loro reale velocità, cosi da non poterli 
nemmeno vedere, e un solo colpo era sufficiente per 
uccidere il vostro uomo/continua Nick. 'Ma l'idea non 
ha funzionato per niente, e cosi siamo tornati a svilup- 
pare un gioco dallo stile più tradizionale, alla Robo- 
cop.' Inoltre ogni livello e suddiviso in sottosezioni 
che devono essere completate per espletare con suc- 
cesso le mansioni affidatevi da Don Corleone. A essi 
si accede entrando in alcuni palazzi, dove il gioco si 
trasforma in uno sparatutto stile Operato tVoiT. An- 
che qui troveremo tonnellate di nemici armati fino ai 
denti che appariranno da ogni parte, e che andranno 
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sterminali fino all'ultimo. In queste sezioni il personag- 
gio apparirà come un'ombra trasparente, utilizzando 
una tecnica già vista m Predale 2. 

Vincent ha ammesso che convertire un prodotto co- 
me "Il Padrino' e davvero diverso rispetto aHe solite li- 
cenze, per lo più di argomento fantascientifico, come 
Total Recali e Darkman. ' Si tratta della licenza meno 
convenzionale della stona del software,' prosegue, 'e 
quando abbiamo cominciato a lavorarci sopra, la pri- 
ma cosa che abbiamo fatto, è stata quella di confron- 
tare il gioco con quanto era già stato fatto per The 
Unlouctìables. E abbiamo cercato di ricreare lo sole e 
l'atmosfera che hanno fatto la fortuna dei film.' 

Questo è stato soprattutto il compito affidato a Pete 
Lyon, un grafico di grande esperienza, che negli ultimi 
anni ha prodono più giochi di quanti la gente solita- 
mente riesce a ricordare. Nel momento in cui leggere- 
te questo articolo. The Godfarher sarà già stato rifinito 
anche per r aspetto grafico e rappresenterà un cam- 
biamento radicale nello stile del disegno, molto più 
realistico rispetto alla pletora di realizzazioni fantasti- 
che e futuristiche che sono state prodotte in questi ul- 
timi tempi. 'Una delle cose che Pete ripeteva di 
continuo," ci ha detto Nick,'era quanto si stava diver- 
tendo, dal momento che gli veniva chiesto di fare un 
lavoro molto differente dal solito. E che lui era entusia- 
sta di non dover disegnare degli 'stupidi alieni" come 
in precedenza aveva sempre dovuto fare.' 

Durante un viaggio in America lo scorso anno, Pete 
si è dedicato seriamente alla ricerca e documentazio- 
ne di immagini adatte a un tema particolare come 
quello de "Il Padrino", facendo foto e disegni mentre 
camminava per le strade di New York e di Las Vegas. 
Questo, in combinazione con una serie di foto tratte 
dai tre film, gli hanno permesso di creare degli sfondi 
estremamente belli, coinvolgenti e pieni di atmosfera. 

Il gioco è infatti talmente dotato dal punto di vista 
grafico, che pare debba uscire registrato nientemeno 
che su sei éschi (!). (un numero cosi alto di dischetti è 
stato precedentemente utilizzato solo date Readysoft 
per le conversioni dei coirnip laser creati dal mitico 
Don Bluthl. 

Non bisogna però preoccuparsi per gli accessi a di- 
sco, dal momento che alla Creative sperano di poter 
usare lo stesso sistema di caricamento utilizzato per 
la conversione a 16oit di Final fighi (un gioco della Ca- 
pcom), che permette di caricare parte dei dal relativi 
al In/elio successivo, quando ancora si sta giocando il 
precedente. 

Con la maggior parie del lavoro completata, ora è 
solo una questione di tempo: mancano le ultime rifini- 
ture ad alcuni aspetti del programma, e poi il gioco 
verrà sottoposto a una intensa attività di playtest. per 
essere sicuri che ogni cosa funzioni perfettamente pri- 
ma che la US Gold lo faccia arrivare nei negozi per la 
<ine di Novembre. Fino ad allora, non ci resta che 
aspettare in trepidante attesa... 
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Non vi è mai venuto 
voglia di giocare ad Elite, 
ma con la possibilità 
di fare qualsiasi cosa 
vi possa venire in mente? 
La EMPIRE e Jason Kingsley 
pensano di aver 
trovato quello che fa per 
voi. Vediamo come... 



Tutto si può dire di Jason Kingsley fuorché 
non sia un personaggio estremamente 
'strano', ve lo può confermare chiunque 
abbia avuto la possibilità di conoscerlo. 
Egli infatti è stato l'ideatore per la knage 
Works di BadeWarmr, un'avventura arcade assoluta- 
mente innovativa, che solo ora, dopo non pochi ritar- 
di, sembra poter giungere finalmente nei negozi. È 
stato lui inoltre ad aver messo assieme quella pazza 
banda di programmatori che hanno realizzato Mur- 
der per la US SOLO. E ora eccolo di nuovo alla ntjat- 
ta, questa volta con un gioco che è un po' come Eli- 
te, solo che non lo è. 

Eye of Ine Storni possiede uno scenano molto 
complesso ed elaborato. L'intera faccenda ruota at- 
torno al pianeta Giove, il più grosso pianeta del siste- 
ma solare, conosciuto anche come 'il gigante gasso- 
so', a causa della sua composizione chimica partico- 
larmente volatile. 

Allora, avete presente quella grossa macchia ros- 
sa che ha dove? Si? Ebbene, è chiamata Eye of the 
Storm, capito adesso? 

L idea di base e che in lontano futuro verrà trovata 
la vita ali interno dell'occhio rosso del pianeta e, se- 
condo le leggi interplanetarie l'area viene designata 
come 'zona di confine', in cui avventurieri, mercenari 
e brutti ceffi in genere, sono liberi di agire come me- 
glio credono. Sta a noi impersonare uno di questi av- 
venturieri, uno scienziato senza scrupoli giunto fino a 
dove a bordo della propria astronave, con I intenzio- 
ne di fare dei soldi facili, e perché no. magari di gua- 
dagnare il controllo dell intera regione. 

'L'idea per Eye of the Storm mi è venuta guardan- 
do un mucchio di film di fantascienza. Mi è sempre 
piaciuta in modo particolare I idea su cui si basa 
'Star Trek', cioè quella di avventurarsi nello spazio 
per scoprire nuove realtà. E suppongo che c'entri 
anche la mia immaginazione quando si tratta di nuo- 
ve razze, strane creature e mostri in genere. Inoltre 
io volevo creare qualcosa che si potesse giocare a 
lungo, e che nmanesse ancora divertente da giocare 
anche dopo che lo si e completato. 

Il concetto era quella di fare qualcosa che fosse 
differente ogni volta che lo si gioca, ed e per questo 
che ho voluto stare bene alla larga da giochi come 




OFTHE 
STORM 



Elite che hanno uno sviluppo di gioco estremamente 
lineare. 

Eye of the Storm e invece più come una ragnatela 
di idee e di elementi differenti, collegati tra loro cosi 
che sia possibile giocare nella maniera che più si 
preferisce. Penso che giochi come Elite possano di- 
ventare noiosi e ripetitivi - compra qualcosa qui, 
combatti per strada e vendi qualcosa là - questo è 
proprio quello che abbiamo cercato di evitare' 

E difficile creare un gioco dalla struttura non linea- 
re? 'È più facile per alcuni aspetti dal momento che è 
necessario meno lavoro per renderlo diverso dagli al- 



tri, No, è meglio rispondere in un'altra maniera. Poi- 
ché tutti gli elementi sono collegati tra loro a ragna- 
tela, non si è obbligati a collegare assieme le cose, 
visto che il giocatore può andare ovunque preferi- 
sce". 

Il giocatore agisce nel gioco secondo il tradizionale 
metodo simil-EMe. e cioè da» interno della propria 
astronave. Si volerà in lungo e in largo per I atmoslfr 
ra gassosa di Giove, combattendo contro altri mer- 
cenari, giunti sin qui per le vostre medesime ragioni, 
portando a termine delle missioni e, tocco davvero 
interessante, esplorando e tenendo sotto controllo 
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£ye of the Storm impegna tutta 
tecniche di programmazione e di visualizza- 
zione grafica di alta classe. La più innovati- 
va riguarda il metodo di ombreggiatura di 
Gouraud. metodo sul quale tutti I migliori 
programmatori del momento si stanno 
esercitando. 

'L'algoritmo di Gouraud e un grosso passo 
avanti per quanto riguarda la creazione di 
oggetti tridimensionali.* spiega Jason. "In 
pratica, quello che fa è "ammorbidire" I Lati 
dei poligoni usando II colore. Dove si hanno 
due poligoni che si uniscono su di un lato, il 
metodo di Gouraud usa una graduazione 
nel colori per arrotondarne e smussarne gli 
angoli. Unita al metodo di Bezier dei poli 
goni curvi, ci ha permesso di creare delle 
forme davvero interessanti. Abbiamo usato 
le ombre dì Gouraud solo sugli oggetti or- 
ganici, per non dargli forma troppo affila- 
te GII oggetti meccanici (come le astrona- 
vi) invece, li abbiamo lasciati pieni di an- 
goli. 




spiega Jason. 'Sono incredibilmente ricchi, e vivono 
su giganteschi dirigibili sempre in volo. Ci sono otto'" 
Patron, ciascuno con una differente persona»!., i 
OrjnM otto missioni ciascuni 
L'uniSrwibJema sta nei-f atto che. *à-*causa della 
ipo/fa assoltf " 
ragionft-oe> cui 
quattro 
:e rischiando 



quante più superici di Giove possi 
che la scoperta di nuove torme di 

Ci sanno un giu|chio di cose strane . Adesem- 
3K) ci si eWKrà. 'ijma »«MS P? lra "P S!one - 



re il burattino agli ordini di qiest 
moW 



gì, ma i soldi dei premi sono co* 
vale la candela. Per aumentale i 
patron daranno spesso al giocatoVe delle false mis- 
sioni. Per esempio, vi possono, ipandare in un certo 



icere l'idea di fa- 
itipatici personag- 
inti che il gioco 
t)ro divertimento, 



meno all'inizio, affrontare avversari piti malleaMi^^-^'j ; 

Un aspetto che sono stato moJjiwef-tenlo di lajwr' 
potuto msenre nel gioco', dice ancora Jasorj^èche 
e possibile vedere in ogni momento che casa stanno 
esattamente facendo questi quattro cacciatoci, usan- 
do quattro speciali telecamere cne-non li abbandona- 
no mai. È poi possibile anche sel ezionarètn a^isla 
interna', che permette di farci vedere ciò che tlifi 
derido il cacciatore dall'interno della navicella. É ve- 
ramente utile tenere sempre un occhio su questi 
aoattro, specialmente se non si vuole incontrarli per 
sbaglio. E sapendo dove sono loro, saprete dove 
non dovrete essere voi. 

Se tutto ques vi suona un pò troppo violento e 
sanguinario, pò rete scegliere una via più tranquilla 
per guadagnati "Ba-tityere. 'Dal momento che l'oc- 
chio d/Giove è ina zona-sconosciuta, vi sono molti 
tipi ojrnora e di auna da scoprire. E anche solo ve- 
■tendo nuove fo ma iti iuta 1 1 -"«ratrui si potranno fa- 



ner.ge[-5Cutf B$«ffla!",ùl)le i Diù-Mtejti tro^iajvxg fjeltojej-fon la scusa di recupetìe un particolare og- 
jn iscu.iiJhGi*to nfxQi*rfel<Ìtàtó3nchd-i!ft_ y getto, solo per trovare una flottiglia di navi nemiche 



cosa enéMfcEaS&Bédg&inner, che è una roc- 
cia gigantesca che comincia a ruotare Quando la si 
colpisce. Se viene colpita più volte si metterà a ruo- 
tare via via sempre più velocemente, emettendo una 
nota musicale, che farà da richiamo a una balena. 

Mentre la meccanica di gioco di Eye ol the Storni 
e abbastanza surreale e molto libera nel suo svolger- 
si, vi sono alcuni aspetti che risulteranno più familia- 
ri Sdamo parlando delle missioni che ci saranno affi- 
date di volta in volta. 'A un certo punto si meontre- 
Patron. delle specie di baroni interplanetari", 



che vi stavano aspettando. Pfj Sopravvivere a questi 
tradimenti, è necessario che i giocatori usino sem- 
pre molta cautela. Riguardo alle navi nemiche, si 
tratta di Hunter (cacciatori!, dei caccia stellari ad al- 
ta velocità, che se ne vanno in giro cercando sem- 
pre qualcosa a cui sparare. Quattro cacciatori in par- 
ticolare non sono da prendersi sottogamba. Si tratta 
di killer professionisti, violenti e spietati, giunti su 
Giove con le nostre stesse motivazioni. Sono avver- 
sari davvero tosti, e distruggerli procurerà un enor- 
me premio in danaro, anche se forse ci converrà, al- 



il premio sarà molto meno 



re uiì, bel bel gr izzoletto. Se saranno i primi a scc- 
pnre aualcosa 1 1 nuovo,/ saranno meritati un certo 
ammontale*! enarcvfna se un altro cacciatore lo 
avrà visto pnm; "uiloro. il 
cospicuo'. 

Le forme di vita sono molte e molto diverse, e 
comprendono tra l'altro squali, pesci di ogni genere 
e persino libellule. Ogni forma di vita si troverà loca- 
lizzata in uno specifico livello di altezza dell'atmosfe- 
ra. 

Per permettere al gioco una grande longevità, Ja- 
son e AJ. Perrot (quest'ultimo famoso per Sìarg/ider 
2). hanno cercato di rendere l'area di gioco più gran- 
de possibile. 

'In termini geografici, si tratta di uno spazio di gio- 
co di circa 20000 chilometri quadrati. In termini di 
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gioco invece, lasciami pensare... ecco, se si avesse 
la nave più veloce, e si viaggiasse sempre alla velo- 
cita massima, ci vorrebbero dai sei agli otto minuti 
per viaggiare dalla base al cenlro dell occhio, fino al 
suo margine esterno. In realtà è impossibile viaggia- 
re cosi lontano m un colpo solo, per problemi di car- 



burante. Sarà necessario piazzare lungo il percorso proprio ha richiesto un periodo inferiore, circa 10 



dei rifornitori, oppure usare uno dei cancelli di tele- 
trasporto. 

Mentre Jason ha lavorato sul progetto di £ye of 
The Storm già da oltre 18 mesi ("Da sempre volevo 
fare un gioco in 3D'). la stesura del codice vero e 



mesi. Presto mizierà la maratona dei playtest, per 
controllare se tutto funziona alla perfezione. La data 
di uscita per tutte le versioni (PC, ST ed Amigal è 
stabilita per quesf autunno. Non perdetevi la recen- 
sione completa su uno dei prossimi numeri di K. 



SOFT 
MAIL 



Vendita per 

corrispondenza con 

più di 2.000 titoli 

disponibili: per 

ulteriori informazioni 

telefona al numero 

C031) 300.174 



Offerta del mese: 

AMIGA & IBM 

Per ogni acquisto 

superiore a 

Lit.lOO.000 

riceverai 

GRATIS 

un programma 

originale per il 

tuo computer!!! 

Itolo por gfi ordini ricevuti 
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GAMEBOY 

BILL&TEDADVENTURE 59.000 

BUGSBUNNY 54.000 

CHASE HO. 59 000 

DUCKTALES 59 000 

FINAL FANTASY LEGEND 69 000 

FI RACE (CON ADATTATORE PER 41 .64.000 
HUNTFORREDOCTOBER 69.000 

ILLUMINATOR (GIOCA AL BUIO!) 35 000 
PER GU ALTRI ACCESSORI TELEFONA 

MYSTERIUM 59.000 

NOBUNAGA-SAMBITION 69.000 

AMIGA 

AMOS COMRLER.UPDATER 1.3.. 69 000 

AMOS3D TEL. 

ARNHEM 39 000 

AT0MIN0 .49 900 

CANTON 11MB TUTTO IN ITALIANO1.49.0O0 

CONFLICT IN MIDDLE EAST 69 900 

DEATH KNIGHTS OF KRINN 69.900 

EYEOFBEHOLDER 69 900 

FEMME FATALE (NEW VERSIONI 69.000 

F1GP CIRCUIT 29 900 

F15 STRIKE EAGLE II 79 900 

IBM 

BAT 59 900 

C.Y AIR COMBAT 69 000 

CASTLES 59.000 

EUTEPLUS 89.900 

EYEOFBEHOLDER 69 900 

F15 II SCENERY (IRAQ, KUWAIT! ...49.000 

F16FALCONV3 TEL. 

FEMME FATALE VM1B I5"/1 2MBI . 69.000 
HARPOON SCEN.EDfT ISOLO 51 79 000 
HEART OF CHINA (VGA 256 COLI .89 900 
NTHOUSEJ (VM18I 69.000 



R-TYPE 

RESCUE OF PRINCESS BIOBETTE 

ROBOCOP 

SNOOPY 

TEENAGE MUTANT MERO TURTU . 

WORLD CUP SOCCER 

WWF SUPERSTAP 

MEGADRIVE 
BATTIE SQUADROh 
FORGOTTEN WOLRDS. 
RASTANSAGAII 99 000 

REVENGÉ OF SHINOBI 
SWORD OFSODAN. 99 000 



GEM'X 


39 000 


KICX OFF II DATA DISKS . 




MIDWINTER »... 


69 900 


NAVYSEA.S 


.29 900 


RAILRO AD TYCOON. 


.69.900 


SECRET OF MONKEY ISLAND 


69 000 


SECRET OF SILVER BLADFS 


69 900 


SEX0LYMPICSIVM18). 


65 000 


THE PERFECT GENERAL 


39 000 


TOKI 


29.900 


WWF WRESTUNG DATA DISK 3 . 




3D CONSTRUCTION KIT 


99 000 



HINT BOOKS & CDTV TELEFONA 

PRO TENNIS 2 49.900 

SECRET OF MONKEY ISL 1256 COLI.. 89 000 
SOUNDBLASTER PS/2 IMCA) TEL 

SPACE OUESTIV 79 900 

SPIRIT OF EXCALIBUR 59 900 

THE LOST ADMIRAL 89.000 

THE PERFECT GENERAI .89.000 

IBM (CONFEZIONE DOPPIA) 

ARACHNOPHOBIA TEL 

AIO TANK ENHANCED EGA 8. VGA TEL 

F29 RETALIATOR 59.900 

LEMMINGS 69.900 

NAM 59 900 
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>NE... Mfl< 
POTENZA... GRANDE BRIVIDO 




"QUESTA VOLTA SOLO LA TUA \ 
ARGUZIA, IL TUO CORAGGIO , 
NONCHÉ LA TUA ABILITA' DI \ 
GUIDA DETERMINERANNO IL 
E.' ' TUO DESTINOI" 
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Stroncata dai critici, fatta a pezzi ai botteghini, 
la bistrattata opera personale di Bruce Willis 
può salvarsi grazie alla OCEAN e al team Special FX. 
K riesce a saperne di più... 




(D..ir.f TI plateraboa 

d.ni.r. tu un» it.l 

la... Si Iran* di otcll- 
lara un po' di più 

«Mito VOlt> IMI tot- 

ttrranao dal Vanta- 
no, par ragioni di tu 
ma cita ou. .at.boe 
troppo complicato 
„,..,.,. Notai, la 

MtK 

lo) O tnttportara 
a tata roggi lunari In 
un barattolo... truca 
oleina da un adtflcto 
all'arilo, ataflamanta 
corno fa noi film Ma- 
otonrlawlt 




Povero vecchio Bruce. Per tutta la sua vita pri- 
ma come attore in cerca di affermazione e 
successivamente come grande star cinema- 
tografica, questo agile uomo d'azione ha 
combattuto per realizzare cinematograficamente una 
sua idea, concepita molti anni prima. Ne ha fatte di tut- 
ti i colon, si è affannato, ha tentato ogni strada possi 
Me e finalmente la sua idea e diventata realtà. La Cen- 
tury Fox. infatti, ha 'generosamente' stanziato 40 mi- 
lioni di dollari (diventati poi 65) m questo progetto, 
nella speranza che sarebbe diventato il successone 
dell'estate. Cosa è successo invece? Che si e melato 
più grande fiasco dopo Howard the Duck. Non c'è 
stato un solo critico disposto a spendere una parola 
buona su 'Hudson Hawli il Mago del Furto" e nei cine- 
ma in cui è stato programmato in America piovevano 
manifestazioni di dissenso d ogni genere. La Ocean, 
poveraccia, si e ntrovata con una licenza che sembra 
un vero e proprio bidone, ma pare «vece che riuscirà 
a tirarne fuon un gioco superare a ogni aspettativa - e 
una volta tanto per menti propn. 

Il team di sviluppo Special FX, con sede a Lrverpool, 
che sta lavorando a Hudson Hawh, si è già occupato 
della maggioranza delle licenze di maggior successo 
della Ocean, quali per esempio The Untouchables. Per 
loro, tuttavia, Hudson Hawk costituisce un po' un'inver- 
sione di tendenza. Sono spariti infatti i personaggi 
grandi e disegnati nei mimmi parbcolan e gli scenan 
molto estesi, sostituiti da un approccio più semplicisti 
co nello stile delle console. Tutti i personaggi, compre- 
so lo stesso Bruce, sono sprite carini modello giappo- 
nese che richiamano la tradizione di Mano. 'L'idea pnn- 
cipale del gioco e stata ricavata daUa sceneggiatura, 
che avevamo avuto nel mese di gennaio', sono parole 
di Ivan Davis della Special FX, ' Abbiamo considerato 
questo film come una specie di beffa di James Bond e 
per questo motivo abbiamo puntato per il gioco a un 
approccio del bpo cartoon'. 
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tari» d «n» 
d catturati dalla pollila 
Oiiarvate I molivi intorno «Ilo «»nmo thr vi illuminano un po' 
vull'oogctf o il>r itali- «nando. 



(5inrto-a) Coma in Jtviftho.ada rama di gio- 
co di HucUon «».-,.. .petto divanta molto li- 
mitata, con aro* nuova cha che non al (iva 
lana lino a quando non penetrate al loco In- 





(Sopra) Slamo lui la ttrada . 


1 totto-gk 


•co che comporta lo 


iuuo dalla barratura varif i< 


i fino in ti 


rwJo 1 rnHaul a I abilita 


dal giocatori 







ISiniltra) ft'O I» lavalo** mjuhm j jlih.mir 

«uno il tua H»*or*ioro 



ri, I sonar do in 



(Salto) I livelli turratiivi torto più dal tipa piattaforma, coma 
dimoi!» quatto mtaourmanto alquanto turteolc tu un traliccio 



di bambù Quatto particolare 



tKuramanta nal tilm 



Un altro motivo che ha contribuito al tono decisa- 
mente da console di Hudson Hawk e il latto che la 
Special FX si sta occupando anche della produzione 
delle versioni NES e Gameboy e, di conseguenza, il 
gioco e più o meno uguale in tutti i tornati. Rispettan- 
do la tradizione delle console Hudson Hawk si presen- 
ta come un gioco a piattaforme con molti elementi di 
somiglianza con Rick Dangerous e SvvrtchWade. Il gio- 
catore mene lanciato nelle vesti del riluttante scassina- 
tore Edie Havr*ins - se non avete visto il film le proba- 
bilmente sarete in molti), vi anticipiamo che la stona 
ruota intomo al sunnominato scassinatore Hawkins 
che si mette in ballo per recuperare tre pezzi di una 
macchina alchemica ideata da Leonardo da Vinci che 
sembra trasformi il ferro in oro, per conto di una mi- 
steriosa organizzazione. Come e facile immaginare, 
la realizzazione del furto, che costituisce la parte cen- 
trale e più importante della trama e dell'azione nel 
film, è il compito da portare a termine in questo gioco. 
Dovete farvi strada attraverso dodici livelli per riuscire 
ad appropriarvi dei tre preziosi oggetti: la statua di un 
cavallo, un cristallo e il manoscritto, il famoso quader- 
no d appunti di Leonardo da Vinci. 

Nello sble tipico dei giochi 'canni', tutti i personaggi 
sono abbastanza stereotipati: Bruce ha sempre un pi- 
glio da duro con le sue trame da ladro e gli occhiali 
da sole (la sua pelata è stata intelligentemente camuf- 
fata!; la principale minaccia si presenta sotto forma di 
guardie di sicurezza grasse e pasticcione e di altri cat- 
tivi che sono stati introdotti nel film attraverso una sot- 
to-trama congegnata in maniera poco credibile. Nel 
gioco pero questa contribuisce a creare quell'atmosfe- 
ra di comicità che età nelle intenzioni della Special FX. 

Anche se Hudson Hawk è probabilmente una delle 
conversioni di video-gioco da film meno letterale che 
esista, è riuscito tuttavia a riprodurre I atmosfera avva- 
lendosi di una serie di elementi del gioco: per esempio 
molto spesso dovete compiere acrobazie per evitare 




allarmi laser che potrebbero farvi inciampare, arrampi- 
carvi da un edificio all'altro sui fili della corrente. Ci so- 
no anche molti altri elementi puzzle, come l'uso di pal- 
le (di cui Bruce e armato per ragioni che non sono ben 
chiare) per fare pressione su cuscinetti che aprono 
delle porte, disattivano interrutton e via di seguito, C'è 
anche l'onnipresente sotto-sezione rompicapo, che si 
presenta semplicemente come un test di reazione: 
una serratura di sicurezza ruota a velocita sostenuta e 
voi dovete bloccare il congegno a ogni numero di una 
combinazione a quattro cifre. La cifra giusta deve es- 
sere colpita quattro volte consecutive per riuscire a 
forzare la serratura. Un errore vi riporta al punto di 
partenza. 

I ragazzi della Special FX negano che I insuccesso 
della critica e del pubblico del film li abbia scoraggiati 
- in effetti solo un paio di team hanno a tutt oggi visto il 
film poiché numerosi tentativi fatti per andarìo a vede- 
re come gruppo sono falliti. Ma quando si hanno dei 
giochi talmente ben fatti come pare sia questo, che bi- 
sogno ce di andare a vedere il film? 
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FIDELI1Y CARD 
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i dì una cotta eócludìva 




Solo in qualità di titolare potrai approfittare 
di un gran numero di favolosi vantaggi 
sui video-giochi originali. 
Tante sorprese ti aspettano nei Soft-Center. 
Invia oggi stesso il coupon ! Riceverai 
GRATIS la tua LEADER FIDELITY CARD. 



Per ricevere la Leader Fidelity Card invia il coupon 
Leader Distribuzione Via Mazzini, 15 Casciago 21020 {VA 



Nome 

Cognome 
Via 



Città 
Età _ 



-Cap. 



.Professione 



.Tel. 
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Marca Computer 
Firma 



Modello 



(di un genitore per i minorenni; 



K. 
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La US GOLD spera che Mega Twins diventi il 
Rainbow Island del 1991. L'onnipresente inviato di K ha 
fatto visita alla TIERTEX di Manchester per vedere a che 
punto è la conversione del coin-op della Capcom... 



Tjtti gli occhi ce li hanno. pef essere più preci- 
si, tutti gli occhi di un drago blu ce li hanno. I po- 
teri magici intendo. Una antica leggenda riportata 
nel Libro delle Illuminazioni profetizza che se mai il po- 
polo di Alurea tosse stato m pencolo, gli occhi di un 
drago blu sarebbero apparsi per salvarlo. Ma vatb a fi- 
dare delle profezie... 

Un brutto giorno il malvagio Signore della Guerra «i- 
vase Alurea, passando a fil di spada sia il re che la regi- 
na. E fu solo grazie al coraggio di alcuni sudditi fedeli 
che i loro due figli gemelli, legittimi eredi al trono, riu- 
scirono a scampare alla morte. Sono passati quindici 
anni, e i gemelli sono cresciuti con un solo pensiero: la 
vendetta. E dopo aver ben orato le loro armi, i due gio- 
vani guerrieri si apprestano ad affrontare con i) vostro 
aiuto sei livelli di piena azione arcade, per trovare gli 
occhi del drago e salvare il loro regno dall'eterna schia- 
vitù. 

CAPCOM, FORTISSIMAMENTE CAPCOM 

Alla Tiertex sono ormai dei veterani per quanto riguar- 
da le conversioni Capcom, avendo realizzato recente- 
mente sia UN Squarjron che Mercs. Il gruppo di lavoro 
coinvolto in questo progetto, vede Andy come pro- 
grammatore, Wayne come grafico e John come musici- 
sta e creatore degli effetti sonori. IPer ragioni di 
sicurezza i loro cognomi devono restare top secret!). 
Il lavoro è cominciato in Gennaio, usando come siste- 
ma di sviluppo il programma PDS, ma appena prima 
dell estate la Tiertex è passata allo SNASM, un nuovo 
sistema di produzione del codice motto più potente. 

Ma quali sono i punti di forza di Mega Twins? 'Il gioco 
è pieno di bellissimi sprrte,' ci ha risposto Andy- 'L'azio- 
ne è motto veloce, ed è incredibilmente divertente da 
giocare in due. Inoltre, il buon numero di livelli a dispo- 
sizione mantiene sempre alta la voglia di giocare, dal 
momento che si desidera scoprire che cosa c'è più 
avanti.' Effettivamente si tratta di un bel gioco: secon- 
do la migliore tradizione arcade, i due eroi devono sal- 
tare da una piattaforma all'altra eliminando nel frat- 
tempo mostri di ogni tipo, partendo da un livello di fore- 
sta fino ad attraversarne uno di caverne sottomarine e 
uno aereo, «1 cui (grazie a un cappello magico) potre- 
mo persino volare tra le nuvole 

Sebbene Mega Twins sia la prima conversione di 
Andy a 16-bit. sembra proprio il lavoro di un professio- 
nista esperto. Molti giochi a scorrimento infatti, su ST 
hanno sfondi ripetitivi poiché vengono realizzati utiliz- 
zando dei grossi blocchi di grafica prememorizzati e 
collegati tra loro. Il che significa un rapido consumo 
della memoria e, di conseguenza, un ristretto numero 
di blocchi a disposizione. I londali di Mega T wms inve- 
ce, scorrono motto fluidamente e sono dotati di una 
varietà e un insieme di colori davvero impressionante. 
Ma come è stato raggiunto questo nsultato? 




CONFRONTO DA COIN-OP 

Queste immagini sono tratte dal gioco origina- 
le. Tranne una inevitabile riduzione nel numero 
dei colori, la Tivrteii ha fatto un lavoro incredi- 
bile portando la stessa accuratezza grafica sia 
su Amiga che su ST. 




OuaitO pa'tonaggio dal grò») balli è il guardiano dal II- 

vf Un 1 All'ini*. o rimjnt lodiifo tu di una nuvola In rima 

allo uMrmn mandandovi contro ondai* %u ondata di no- 
m.n.-u. 1 .Ilo, po Mita** giù lui timo par Unirvi con qual- 
ità colpi btn at lattati 
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TWINS 



ISOp. * I Mal l-r.o livello uno ipcciil* «Intatto «latto (4 pointottv 

r» di voioi* Uhm... froppN pente «ullo tdwtmo Maglia mata 



' Deiti i) n primo Itvrllo • ambientala m urta (otnu Quatti 
(jtiivoni blu lambrano perkalot-l. m» ipailtanno fon un tolo 
<olpodl «pad* 



(Da* tra In lonao. Un ostini gujanta <uf.todi.-ca ('«««no alla ci 
verna sottomarina. Prima bitognofa far* a lettine il granchio 
cha ti Intra vada sulla oVeatia. 



lOMMODORE USER ALLES 



Già ottimo in versione SI, Mega lev-in* su Amiga promette di Him addirittura meglio! Grazie al Siri 
ter e ali hardware dedicato, la grafica verrà ulteriormente perfezionata. Anche la palette dei colori 
sarà ampliata e. se la memoria lo permetter», alcuni elementi dello sfondo (come la cascata gigan- 
te), saranno animati. La Tlertei ha anche tentato di realizzare uno sfondo a scorrimento parallatti 
parallasse su Amiga significa utilizzare il "Duj; PUyticld Mode ■ che riduce il numero dei colori a otto. Si è 
quindi deciso che erano troppo pochi e si é così tornati ai fondali originati. 



Andy non ha voluto rivelarci troppo, sorridendo ci ha 
detto: lo scorrimento di Mega iwins non utilizza alcu- 
na tecnica di prenotazione, ma solo moltissima memo- 
ria * schermo. Si è trattato della parte del gioco più 
difficile da scrivere. É davvero un gran bel pezzo di co- 
dice, estremamente complesso nella sua struttura. 
Pensa che mi ci è voluto più di un mese e mezzo per 
realizzarlo!". 

LA CONVERSIONE 

in quali difficolta vi siete imbattuti nel portare un coin- 
op cosi complesso come Mega Twins su home com- 
puter? La Capcom vi ha aiutato in qualche modo? 
'Come sviluppatori", dice Rachel Farrow. portavoce uf- 
ficiale Tiertex. "non abbiamo mai molti contatti con i te- 
cnici della Capcom, perche di solito è la US Gold a 
parlare con loro. All'inizio, ci è stato dato solo un video 
del gioco, ma poi siamo miscrti a farci dare una sche- 
da hardware completa, cosi da poter riprodurre con 
efficacia l'atmosfera del gioco in tuffi i suoi dettagli." 
La grafica e stata digitalizzata direttamente dallo 
schermo e poi portata su Amiga tramite DPamt 3 per i 
ritocchi finali e il "settaggio a 16 colori. I fondali sono 
stati suddivisi e memorizzati in 480 blocchi da 16x16 
pixel ciascuno. Nonostante sprite e sfondi usino gli 
stessi 16 colon, viene utilizzata una tecnica di colora- 
zione raster per generare una palette di colon differen- 
te per lo schermo dei punteggi. 





Etcocl alla lina del tasto • ultima livella Qui firamo i conti con un draga a due tette. Queste s 
torta un esemplo di quanta ruta nel detrae" abbia metto Andy, dio • anche riuscito a 

Su *f il fondala scorra con Incrementi di due prie! ogni due o tre fotogrammi. 



a grande fluidità e verbena di 



E IL FUTURO? 

Mega Trvms è in perfetta tabella di marcia. Sarà finito 
per Settembre, e comincerà a inondare gli scaffali dei 
negozi un mese più tardi. Ma dal momento che le mac- 
chine arcade tendono a diventare sempre più comples- 
se e mastodontiche, come vede la Tiertex il futuro 
delle conversioni? 'Noi alla Tiertex vediamo un futuro 
roseo, anche se con alcune realizzazioni particolar- 
mente complesse la conversione potrà essere molto 



difficoltosa e magan con risultati deludenti, a causa 
delle limitazioni hardware de i computer da casa." 

Fortunatamente Mega Twins è un gioco che si presta 
bene a essere convertito su computer come Amiga ed 
ST Infatti la casa di Manchester ci ha orgogliosamente 
comunicato che: 'Mega fivins è una conversione molto 
fedele, che incorpora lutti gli aspetti di grafica e gioca 
Mita del gioco originale'. Sarà davvero un nuovo Barn- 
bow /sland? Aspettate e vedrete. 
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F-1I7A. Srea'th «ignee 2. La MIcroproM larui* un 
nuovo simulatore ai volo. Ma vai* la pan* comprarlo 
se a.rir gì. avee* B*,t* gira., la pagina. 



Magic Portati il i»g au.no tenibile dai ■itmap 
Srothars * pronto a gonfiarvi I* tanna A pagina S8. 



CE lU'E' PER TUTTI 

E lo si capisce ancor meglio leggendo le recesioni dei vari 
giochi. L'erba del vicino è sempre la più verde. E quando la 
sublimazione di un gioco esce dal seminato, non prendendo in 
considerazione l'iperbole che grava su ogni prodotto, allora diventa 
facile farsi prendere da un gioco che magari non lo merita. Noi di K 
preferiamo esser un po' più scostanti nei giudizi. Non siamo abituati 
a sprecare parole. Le recensioni di K cercano di essere analitiche e 
intelligenti. Ma questo non vuol dire che non ci esaltiamo per i giochi 
che vediamo. Semplicemente lo facciamo solo con i giochi che lo 
meritano. 



La CIP • Curva d'Interesse 
Previsto • è il più sofisticato 
strumento di recensione in 
circolazione. 

La curva è divisa in sei sezioni, indi- 
canti il livello dì adrenalina che riesce 
a scatenare nel giocatore dopo un 
minuto, un'ora, un giorno, una setti- 
mana, un mese e un anno. Ma ciò ri- 
vela più che il vostro livello d'inte- 
resse in ciascun particolare momento 
(benché questo sia già di per sé 
importante...) 

Minuto, ora e giorno possono dirvi 
molto su un gioco. Se c'è una discesa 
seguita da una risalita, può trattarsi 
di un gioco presumibilmente non 
immediatamente giocabile - non 
idea-le per coloro a cui piace 
prendere subito in mano il joystick e 
cominciare a giocare. In alternativa, 
la grafica potrebbe essere un po' 
deludente finché la giocabilita non 
comincia a catturarvi. In questi casi 
leggete il commento alla CIP per 
maggiori dettagli. 



Non giudichiamo un gioco fino a 
quando non siamo in grado di 
valutare quello che troverete nella 
confezione venduta nei negozi. Se 
un gioco non è finito non gli daremo 
Il voto. In questo caso la valutazione 
sarà un Beta Test e troverete queste 
manine che evidenziano I lati 
positivi e negativi. La recensione la 
troverete sul numero del mese 
prossimo. 




# Molti personaggi 
carini 

■ Splendide sezioni ir 
30. 

• Opzione link per duej 
giocatori nel livello 



• 13 dischi da 
cambiare. 

• In «lcunì livelli 
mancano i colon. 

• Non c'è l'opzione per 
il joystick * Il mouse 



MARCHI 
DI QUALITÀ 1 

K vuole D'emiare le intuizioni e gli aspett> q 

•fi »n prodottoci ha colpito pc il suono, la > 

' lualit* 




K assegna quarto marchio 
solo ai giochi di qualità Un 
gioco che super» 900 * un 
classico consigliato senza 
esitazione. 




L'originalità non e cosa tacile 
da trovare di questi tempi *d 
à doverono segnalar* quei 
titoli che portano qualcosa di 
nuovo nell'universo del 
giochi. 



Uno dei fattori che si nota 
subito * la grafica. I giochi 
che vi strabileranno per lo 
splendore dalle loro 
schermate si meritano questo 
marchio 



il sonoro * un fattore ip es a o 
dimenticalo - ma può esse*» 
anche un elemento di 
distinzione K premia solo 
quel giochi che utilizzano In 
modo convincente musica ed 
effetti sonori. 
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La CORE DESIGN si getta 
nella mischia appena in 
tempo per sfruttare 
le simulazioni-di-volo- 
senza-simulazione 
prima che diventi una 
moda 




THUhJlLJER 



Troppe simulazioni di volo noiose e compli- 
cate? Alla Cote Design pensano di si e sono 
convinti che i giocatoti la pensino allo stesso no 
do. Perciò la missione di Thunderhawfi consiste 
nel volare, se vogliamo, direttamente nella meta- 
forica 'zona calda" del gioco senza tutti quei 
preamboli introduttivi che molti trovano estrema- 
mente noiosi. Non si tratta di una crociata contto 
il dettaglio è solo che il campo delle simulazioni 
dettagliate è già stato struttalo a sufficienza. Co- 
si mentre la Microptose si occupa delle simula- 
zioni 'pesanti' la Core si impegna ad avvicinare ai 
genere una cospicua fetta di amanti degli arcade 
in maniera più soffice. 0. almeno, questa è l'idea 

E sembra che abbia funzionalo davvero bene. 
Naturalmente esiste una grande differenza tra 
profondità e inutile complessità: Thunderfiawli, 
privo di tutti gli aspetti negativi di una simulazio 
ne, risulta vincente in tutti i settori. Tanto per co 
minciare tutto è controllato tramite mouse, dalla 
scelta delle atmi. al controllo dell'elicottero fino 
alla selezione del bersaglio. Solo quando si desi 
dera vedere fazione da una telecamera esterna 
le dita del giocatore sono costrette a sfiorare la 
tastiera.. 

Ben lontano dal richiedere un colossale sforzo 
di memoria per ricordare i vari comandi, il siste- 
ma si comporta estremamente bene, rendendo 
quasi impossibile a lutti, tranne al peggiore dei 
piloti, quelle 'divertenti' manovre con picchiata li 
naie mentre si cerca disperatamente di selezio- 
nare il bersaglio successivo! 

42 -._. 



un alto) Lai nttiiuoo» • I oli ima ergonomia dai controlli C 

ompkiH Ceto coiai può far* un pilo 
O. Meco di ottima rifinitura. Ihunómr 



I S, nutra! le inq u adrature esteme dell elKottrro tono utili 
par capirà eianamenie dova ti trovano l boriagli tpocialmente 
quando tono immediatamente tolto di voi É inoltre ioti tacile 
tenara In volo nailon ino l'elicottero eh* anche quando ai * 
impegnati con la telecamera mobile non «I corra II rHcrUo di 
precipitar* tonno lamenta 




pkrle di .olito con I owurlU ma I bar vagì. Mi 
tono una vera gioia per gli occhi. 
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M0hM M*l ««Atro dati* open 
ttonl dal quarti», ganarala «an- 
golo mostrata «tali* rìpra 
lalallll» dagli otjlattlvi dalla ml>- 
nona lufiaiuvo la immagini io. 
no d a m a d'atmoala'* a compia- 
te di tramolti nati* palliceli* in 
bianco e 



gioco è suddiviso in una sene di campagne m 
cui l'elicottero da combattimento svolge un ruolo 
di primaria importanza, sabotando e indebolendo 
le difese nemiche per permettere alla fanteria di 
svolgere il proprio lavoro. Nella prima campa- 
gna, ad esempio, si deve proteggere un tisico 
russo disertore e fornirgli un passaggio sicuro 
attraverso le linee nemiche. Le campagne sono 
ulteriormente suddivise in obiettivi. Nel suo quar- 
tier generale a prova di bomba, il misterioso 
Jack illustra la successiva missione, evidenzian- 
do gli obiettivi chiave che devono essere distrutti 
per assicurare il successo della stessa. 

Prima di levarsi in volo il pilota dell'elicottero 
deve selezionare l'arsenale bellico più appropna- 
to per la missione. In automatico viene assegna 
to un carico di armi adatte allo scopo ma i piloti 
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(Oortra). L Inirodmion. pmonalaaU pretini» Il aloutoro 
* " P*Wo» H9II0 di .. eh* abbui -ni pilotalo un «i,coi 



Anche nei duelli aerei più impegnativi controlla- 
re l'elicottero risulta molto intuitivo. Il metodo di 
controllo è stato tonte di studi approfonditi ed è 
probabilmente una delle interfacce più semplici e 
flessibili oggi disponibili. 

Il fatto che il gioco regali più azione in cinque 
minuti di Quanta non riescano a darne molti altri 
in mezz'ora, pur continuando a mantenere un 
certo grado di realismo, testimonia la grande abr 
Illa della Core. 

La suddivisione del gioco in sezioni funziona 
particolarmente bene: fornendo sequenze di gio- 
co corte e dense d azione e minimizzando i tem- 
pi morti (portare a termine la missione, girare l'e- 
licottero e dirigersi verso la base fa scattare un 
ritorno automatico) Tbunderhawk e strutturato 
come un insieme di piccole stone, non prolisse e 
noiose ma emozionanb e veloci. 

La presentazione e l'ergonomia so 
e tutte quelle voci sugli studi della m ìccanica'di 
gioco, sul lavoro a partire dal giocai ire, sul ren- 
dere le simulazioni di volo nuovamer e-divertanti 
che sembravano cose scontate un p iìo di mesi 
fa si sono dimostrate giustificate. 



X 



CIAK SI SPARA ; I 

Oltre che dalle inquadrature estei ' 

vedere l'elicottero da una distann-ftì: 

diverse inclinazioni) con cu 
usare uno zoom, Il giocatore può 
rione da una telecamera montata sull'arma « 
dal punto di vista del bersaglio attualmente 
>ele; 

La *ima fornisce le sequenze più emozio- 
nanti, a quando il bersag 
vista a quando 
cconApg enera+ffettl 

li notte, con i trace 
che fischiano ver» 



latici 
Otter 



he su o schermi) si veda >lo neve statica. 



o designato e 
ilode. mentre la 
Icolarmente dram- 
mi del proprio eli- 
ti bersaglio prima 



Dxtruggara i bersagli ion armi Htapproprtat» « itrarununic ioc-d.it» 
centr lanciata un» grotta tanta Qnplowro su un aMtaBona et vii* op 
puf* dlitrweeani un carni armato con una m.tragr-atnc*, ad w inpio. 
I veri orioli *| AjtacHa unno far. ancha quatto 
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Manchester Uniteci Europe porta questa famosa squadra inglese nell'arena delle competizioni Europee: la 
Coppa UEFA, la Coppa dei Campioni, la Coppa delle Coppe, la Super Coppa Europea e il Campionato 
Mondiale Club che si svolge ogni anno in Giappone. 

Nel gioco potrai trovare: opzione di gioco a 4 (usando un adattatore per 4 joystick su Amiga e Atari ST), 
controllo totale del portiere (Amiga e Atari ST), nuovo metodo di controllo che consente il tocco singolo 
della palla e il tiro ad effetto, sostituzioni durante la partita (sequenza animata su Amiga con 1 mega), numero 
del giocatore sulla maglietta (Amiga e Atari ST), nome del giocatore in possesso di palla, schermo pieno 
(Amiga), ammonizioni ed espulsioni, replay (Amiga con 1 mega), statistiche dei giocatori, possibilità di 
salvare 7 giochi (Amiga e Atari ST), 170 gagliardetti delle principali squadre europee (Amiga e Atari ST), 
spareggio ai rigori nelle competizioni di coppa, opzione di gioco solo arcade, solo manageriale o simulazione 
completa. 
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CQMPUUR 







Sono tempi difficili per chi intende acquistare un 
simulatore di volo. Negli ultimi mesi ne sono 
usciti una valanga, e di prima qualità, per PC, come 
Jetiighler II della US Gold e Chuck Yesgers Air 
Combat della EA, e F-1 1 7A della MicroProse non ha 
intenzione di rendere la vita facile a chi deve fare la 
sua scelta perché si tratta di uno splendido pro- 
dotto. 

NELL'ABITACOLO 

Anche se F-1 1 7A armasse in un'anonima scatola 
nera tutti sarebbero in grado di dire che si tratta di 
un prodotto della MicroProse. Basta aprire la scato- 



la per essere sommersi da un pesante manuale, 
una sene di utili mascherine per la tastiera e mate- 
riale sufficiente a riempire una cinquantina di racco- 
glitori ad anelli. Alcuni possono trovare la cosa un 
tantino esagerata ma questo aiuta certamente a raf- 
forzare Impressione data da un gioco della Micro- 
Prose: che si tratta della migliore e più accurata 
simulazione tecnicamente possibile sul propno 
computer. 

Superata l'ormai familiare protezione basata suliv 
denbficazione di un aereo si entra nel gioco vero e 
proprio. La sequenza introduttiva e i menu sono tut- 
ti disegnati in maniera pulita ed efficiente in accor- 



do con l'afta tecnologia dell F-i 1 7A: scegliere una 
grafica appropriata al gioco è vitale se si vuole otte- 
nere la giusta atmosfera. Basta confrontare la grafi- 
ca e i relativi teatri di battaglia di F-1 1 7A con quelli 
di Gunship 2000 della MicroProse. 

Tutti coloro che hanno giocato FI 9 si troveranno 
a proprio agio con la ricchezza delle opzioni di F 
1 1 7A. II giocatore può usare uno dei piloti esistenti 
o crearne uno nuovo e niziare una nuova carriera. 
Si possono selezionare vari parametri compresa la 
qualità degli avversari, il realismo (che incide sulla 
difficoltà) degli attcrraggi e anche se è possibile fra- 
cassarsi al suolo oppure no (l'opzione ideale per i 
principianti). 

Come in F-1 9, esistono tre scenari bellici: Cold 
War (guerra fredda). Limited War (guerra limitata) e 
Conventonal War (guerra convenzionale). Questi 
hanno un effetto diverso sull'andamento del gioco: 
in uno scenario di guerra fredda lo scopo è di com- 
pletare la propna missione senza aumentare l'attiw 
tà del nemico mentre lo scenario di guerra 
convenzionale consente numerosi duelli aerei. 

Forse l'opzione più controversa (almeno per i puri- 
sti delle simulazioni di volo) è quella che permette di 
scegliere se pilotare un "MicroProse F-1 1 7A - o il Lo- 
ckheed Stealth Fighter ufficiale. La differenza è nel- 




STEALTH FIGHTER 2 



LF-117A Stealth Fighter 
potrà anche essere 
in grado di evitare i radar, 
ma nulla sfugge ai nostri 
recensori. K intercetta 
il seguito del grande 
successo dell'89 
della MICROPROSE 




In confronto ad altri tlmulatorl dì volo f -117A é Inferiore per quanta ngunU I* Inquadratura «t.m. C'è u 
telecamera pottertore (he non il muovo ormnn talmente), uno 'Chat. Mano VUo' (aobeitarua familiare) • 
Spoitando latraci t poinbilc avara una vUlone completa ma non « Il metodo Idealo. 
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Trattandoti di 
da piccole Imi Se 



i Stealth Fighi*r I. maggior mi delle minto 
notai* roiM tutti i paUr.ii ilano illuminali 
ne Mete all'alleila potata farà un po' di ila- 



Coma in tutti i miglio-, nmuUiwi di volo il pilota pud ruotate 

la propria tetta per guardare fuori dall' «brucalo • < 

nemici 




Come per tutti i prodotti della MicroProK la p) 
impmuons * ©«elianto - danno tempre una t* 
non* di compir Ik/.i dw altri simulatori raramente 
raggiungono Le mascherine por U tastiera, i fogli di 
riferimento e un'infinita di parametri rendono possi 
oiir al pilota inetperto un'inserimento graduale. Atta 
cime. 



l'armamento trasportabile: il 'vero' F-117A possie- 
de due alloggiamenti per le armi mentre quello del- 
la MicroProse quattro, permettendo un gioco 
denso d azione. 

PRONTI AL DECOLLO 

Il numero dei teatri di guerra è stato radicalmente 
aumentalo. Ora il giocatore può scegliere di com- 
piere una missione in uno dei nove campi di batta- 
glia che comprendono tutti quelli dell'originale F-l 9 
e di F-15 II più un paio di novità. Le missioni sono 
generate pseudo-casualmente cosi che il loro nu- 
mero totale sia praticamente infinito. Gli spettatori 
della Guerra del Gollo saranno lieti di sapere che 
alcuni degli scenari del Golfo Perseo sono basati 
molto da vicino sulle missioni portate a termine da- 
gli Stealth Fighter nell operazione Desert Storni. 
Il giocatore può selezionare un qualunque teatro 
guerra e scegliere o rifiutare qualsiasi missione 
a piacimento. Prima di fare la sua scelta può vede- 
re tutti i dati relativi alla missione e studiare la posi- 
zione e la portata dei vari radar e delle unità 
nemiche presenti nell'area. Scelta una missione si 
entra nell'armena. 

L aereo è già predisposto dal computer con un 
arsenale appropriato alla missione scelta e gene- 
ralmente queste armi sono le più adatte ma è pos- 
sibile cambiare l'armamento scegliendo tra più di 
venti armi. 

IMPRESSIONI DI VOLO 

Finalmente ci si leva in volo e qui i giocaton con 
schede VGA cominceranno davvero a notare la dif- 
ferenza tra F-l 9 e F-l 1 7A. Avvalendosi della più re- 
cente e veloce tecnologia tndimensionale, 

ncredibile grafica di F-l 1 7A è davvero lontana dai 
vecchi poligoni di F-l 9. 

L'intera palette di 256 colon della VGA è stata 
utilizzata per produrre degli effetti impressionanti 
con orizzonti e paesaggi sfumati. La complessità 
degli oggetti è spaventosa - basta passare sopra a 
una portaerei (con tanto di aerei sul ponte) per ren- 
dersene immediatamente conto. 

Naturalmente ci sono alcuni difetti: anche su un 
386 a 20 MHz l'aggiornamento è leggermente len- 
to. Per fortuna ci sono quattro livelli di dettaglio, e 
chiaramente, minore è il dettaglio più fluido si pre- 
senta il volo. Al livello di dettaglio pai basso (che è 
ancora incredibilmente buono) il gioco si muove a 
una velocità eccellente. 

I controlli dell F-l 1 7A sono quasi identici a quelli 
dellonginale e anche le mascherine per la tastiera 
sono intercambiabili! Le missioni sono generalmen- 
te del tipo 'arriva, distruggi gli obiettivi e torna a 
casa' con i duelli aerei (idealmente) tenuti al mi- 
mmo. ■ 



I PITI 



I powcawn * un PC veloònfmo dotato di 
VGA sar anno m grado di volare tra alcuni 
dei più dettagliali e compiesti poi-goni tri 
dimensionali mai voli mentre i quattro !■- 
veth di dettaglio permettono ai giocatori 
macchine più lente di giungere a un 
"a particolari e fluidità di 
nunque. malgrado la grafi- 
1 iarj*alment* migliorata e 4 maggior nu- 
. ìcf o di teatri di guerra o v chiede se o 
sono abbaitanra novità nel gioco per farne 
i acquaia oboligato anche per i poueoo 
». dell'originale f-19 
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Dopo *v»r completato un uion*. con iuue»o oppure no. il 
Comandante della Mintone ne lormui un resoconto comple- 
to. Viene moetreto II percento di volo • i vari dettagli 



Mauon. fallita A causa orli mcurn con cui la avete pilotato, uno 
Stealth tigni»* da parecchi milioni di dollan ha travato un profondo 
(renerà in una rana della Scandinavia Non reità che II «aiuta linai» e 
un gruppo di paranti a lutto Ipeu <* u " >* prottime volta, o* 1 ) 



http://speccy.altetvista.org/ 



http://speccy.altetvista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



CÙMI'UIEH 



L'F-1 17A non è stalo progettato per affrontare 
una squadnglia di Mig-23 (principalmente perché 
non possiede l'armamento per sopravvivere a lun- 
go) e le missioni mettono m luce I abilità del pilota 
nel localizzare ed eliminare obiettivi a terra piutto- 
sto che la sua abilità nei duelli aerei. Perciò alcuni 
potrebbero trovare il gioco un pò troppo tranquillo 
per i loro gusti - certamente i piloti provenienti da F- 
15 II saranno infastidito dalla (relativa! mancanza d'a- 
zione di F-l 1 7A. Comunque è davvero appagante 
completare una missione alla massima difficoltà. 

Dopo ogni azione (portata a termine con succes- 
so o noi viene presentato al pilota un accurato reso- 
conto della missione che mostra m dettaglio i suc- 
cessi e gli errori. Il risultato ottenuto viene registra- 
to sul record personale del pilota e npetuti successi 
portano a delle promozioni. Come in molti dei gio- 
chi della MicroProse non c'è una vera 'fine' e perciò 
la soddisfazione deriva dal completamento delle 
missioni e dal miglioramento della propria posi- 
zione. 

IL GIOCO E' LO STESSO? 

È solo dopo aver completato un paio di missioni e 
dopo che la novità della veste grafica si è un pò af- 
fievolita che sorge un piccolo problema: FI 1 7A è 
molto simile a F-l 9. Sicuramente la grafica è di 
gran lunga superiore (almeno per chi ha una VGA), 




> «caglia, a tra Ow fi ITA. uno reale (dalla locfcheedl e uno finto IdA MtcrcrProae). la diftarenu t 
ptlee: CF-117A dalla Microrvote è più peclcotoao grazia al tuoi quattro eilogglementi par la armi Invoca dai duo di 
quatto tcharmo II giocato» pus carKara dalla armi templicemente la lenonando un allogglamanto a «cagliando u 



1 1 duo a torri 
locahaod- in 
arma dalla nu 




nemiche primi 

a mlMiona Sullo 
tritarmeli gio c a to la pud 
ttudlara U poabrictrta di 
tutta la unita itarnkha co- 
neecluto a daddara un op- 
portuno plano di volo 

(Deaera) Ouaat 
primi tettarmi cha ti 
•anta al giocato** Muo- 
vando II canora tulio va- 
ri* peri* « MJl cartelli II 
giocatore può eccedale al 
la vale dell* i orrlarama 
•aria, al piloti, al 
r con via 




ci sono più teatri di guerra e il comportamento del- 
I aereo è stato reso piti accurato ma per la mag- 
gioranza dei giocatori sarebbe difficile trovare al- 
cune differenze sostanziali nel gioco. 

In un certo senso questa similitudine è indice del- 
l'abilità dei disegnatori della MicroProse. Quando è 
stato scritto F-l 9, i dettagli tecnici sull'aspetto e 
sul comportamento dell aereo erano Top Secret 
Infatti c'era una tale segretezza intorno al progetto 
che la MicroProse dovette cercare di indovinare 
(tra l'altro) anche il nome dell'aereo. Siccome il 
precedente aereo della Lockheed era stato chia- 
mato F-18 sembrava ovvio che il prossimo (lo 
Stealth Fighter) si sarebbe chiamato F-l 9. Invece, 
per ragioni sconosciute, la Lockheed decise che il 
nome sarebbe stato F-l 1 7A. 

Cosi in assenza di precise specifiche tecniche i 
disegnatori dovettero mettere insieme delle infor- 
mazioni frammentarie e usare un po' di immagina- 
zione per colmare te lacune. E si sono avvicinati 
molto alla verità. Apparentemente, ali uscita del 
gioco, gli ufficiali dell'USAF erano a conoscenza 
delle strette correlazioni nel comportamento tra il 
simulatore e il vero aereo! 

In termini di grafica, suono e giocabilità F-l 1 7A e 
il miglior simulatore della MicroProse e data la re- 
putazione di questa società è la migliore racco- 
mandazione che si possa fare. Ma i possessori di 
F-l 9 potranno pensare che le differenze, pur 
notevoli, tra quel gioco e questo non sono forse 
sufficienti per 'are di F-l 1 7A un acquisto essen- 
ziale. 
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L'IDEA si rituffa nel mondo dei motori con un programma 
che si dimostra ben al di sopra della precedente esperienza 



Champion Driver è il nuovo gioco che l'Idea. 
Software House varesina, si appresta a lan- 
ciare sul mercato. L'argomento del gioco, oltre 
che il punto di vista e la grafica, ricorda molto da 
vicino il loro precedente F.l GP Cìrcwts, anche se 
a quel che abbiamo visto migliora di gran lunga le 
cose. 

Il giocatore, o novello pilota, potrà competere in 
5 categorie motoristiche diverse: Go Kart. Rally, 
Formula 3, Prototipi e Formula 1 . Com'è logico 
supporre, lo scopo finale del gioco è quello di di- 
ventare il campione di ognuna delle singole clas- 
si, cercando, grazie alle vittorie e ai piazzamenti 
conseguiti, di guadagnare più soldi possibili per 
potenziare il proprio mezzo, cosa che rende più 
facile il tagliare il traguardo in prima posizione. 

I circuih sono cinquanta, dieci per ogni catego- 
na, il che rende il gioco longevo, dovete rendervi 
conto che anche se nella Formula Kart battere la 
concorrenza si rivela relativamente debole, nelle 
classi superiori tutto si complica, e sbaragliare gli 
avversari diventa una cosa che solo i migliori po- 
tranno permettersi. 

A seconda dei circuiti, e della loro posizione 
geografica le un po' difficile credere che in Birma- 
nia stia nevicando), gli agenti atmosferici influiran- 
no sulle prestazione della vostra vettura, la scerta 
delle gomme adeguate diventa cosi di vitale im- 
portanza, ma ricordatevi che cambiare pneumati- 
ci costa denaro. 

II gioco è dotato di una velocità e di una fluidità 
davvero piacevole, e nonostante qualche volta lo 
scorrimento delle vetture rallenti quando lo scher- 
mo è zeppo di spnte, la cosa è talmente minima 
che non crea eccessivi fastidi. 



Ogni categoria è ben differenziata dalle altre dal 
tipo di vettura che viene visualizzata sullo scher- 
mo, ognuna delle quali graficamente eccellenti. Il 
punto di vista dall'alto funziona egregiamente, 
permettendo curve da batticuore e derapate de- 
gne del miglior Biasion. Il sistema di controllo è 
semplice e funzionale, e risulta istintivo sin dalle 
prime partite. In definitiva il gioco nsulta grafica- 
mente bello e piacevole da giocare. Non si capi- 
sce perché l'Idea abbia realizzato in precedenza 
un gioco come F] GP C/rcuits che, con tutto il ri- 
spetto, a noi sembra infinitamente inferiore a que- 
sto nuovo Champion Driver. Che abbia voluto fare 
le prove generali prima di realizzare un prodotto 
davvero buono? 
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Cstfes prende numerosi generi e li combina 
un una buona dose di autenticità storica per 
offrire un gioco denso d'azione, promesse e delu- 
sioni ripartite in parti uguali. L'azione e le promes- 
se danno al gioco un impatto iniziale molto eleva- 
to - tacendo credere in un primo tempo che si trat- 
ti di un prodotto buono come molte riviste 
d'oltremanica hanno asserito. 

Dopo circa cinque ore di gioco, invece, emergo- 
no delle torti riserve e dopo dieci/quindici ore si è 
perfettamente consci delle carenze del program- 
ma cosi come lo si è dei suoi pregi. Ma non è il 
caso di essere troppo duri: Castfes è davvero un 
gioco molto originale e menta la dovuta attenzio- 
ne, ma l'euforia iniziale ne ha fatto trascurare le 
debolezze. Esaminiamo il gioco da vicino, cosi 
che possiate giudicare in prima persona. 

Ci sono tre scenari nei quali si devono costruire 
uno. tre o otto castelli per poter sottomettere i 
comandanti gallesi. Utilizzando il materiale di riferi- 
mento fornito (e anche una buona dose di immagi- 
nazione) si disegna il proprio castello e si comin- 
cia ad assumere del personale per costruirlo insie- 
me a dei militari (soldati e arceril per élenderlo. 

Il castello è lormato da mura collegate da torri 
(rotonde o quadrate) interrotte da cancelli. Ci so- 
no sette classi di lavoratori e il grosso del gioco 
consiste nell'ottimizzare l'insieme della forza lavo- 
ro e la sua applicazione a ogni elemento del ma- 
niero in costruzione. Ciò risulta molto complesso 
se si vuole larlo bene perché: (a) la forza lavoro ri- 
chiesta da un muro, ad esempio, vana durante la 
costruzione (sono necessari più spalaton nella pri- 
ma fasel e (b) il gioco non dice quanti lavoratori di 




Innanammo ti driegna ti < ditello infamando gli elementi iuI- 
la mappa a avendo cura di (cogliere II latrano adatto Non è 
molto «aiutar* Infatti coltrone una palante torre mi una palu- 
de! Sa ti commettono dagli errori il pud usare I opuone di 
tancellatione ma non perdete tempo a coitruue quelcoso di 
cui non (lata ìkurl a 100%. 



una certa classe sono assegnati a ogni elemento. 
Durante la costruzione il castello verrà attacca- 
to. Si viene avvertiti di un attacco non appena il 
nemico viene avvistato e, talvolta, da un messag- 
gero che riferisce il movimento di forze nemiche. 
Sebbene si cerchi di generare una certa tensione 
attraverso notizie di grosse offensive, in pratica 
l'opposizione è dapprima debole e segue una cur- 
va crescente che la in modo che gli avversari pos- 
sano schierare le truppe più torti verso la fine del 
gioco. Per questa ragione, siccome la strategia e 
minima, sconfiggere l'opposizione è molto più 
semplice di quanto dovrebbe essere. 

PROBLEMI SPINOSI 

Il gioco contiene anche una parte amministrati- 
va/diplomatica che complica quella che altrimenti 



Il alleilo * ora nelle fa» Inirlaii dalla coitruaione. m quello 
cune Mfuadre «anno lavorando lui muro a nord. 
>m cono lunghe da (citrulle a dovrebbero aitare Incomln- 
lubno in modo da lenire da lupporto ai muri che polio 



no crollare la gli elementi adi*. 
da io.regge.il 



-ni, 



o alti abballarne 



sarebbe una sfida piuttosto semplice. Per prima 
cosa si devono bilanciare le proprie finanze, basa 
te sulle tasse, ed evitare la bancarotta. Quest'ulti- 
ma può far perdere il gioco (almeno nello scenario 
con un unico castello) in quanto i soldati disertano 
e il nemico può distruggere completamente il ca- 
stello. 

Oltre a manipolare lopinione pubblica con le tas 
se si è chiamati a rispondere per mezzo di scelte 
multiple ai problemi presentati dai messaggeri. 
Questi problemi nehiedono particolan azioni o giu- 
dizi in dispute che coinvolgono i nobili o la Chiesa 
Le scelte tendono a portare allo stesso risultato: 
o non 51 accontenta nessuno con un compromes- 
so, o si accontenta uno dei due contendenti e si 
lascia insoddisfatto l'altro. Scegliete quest ultima 
lattica e non sbaglerete di molto. 
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La ELECTRONIC ARTS 



ci permette di costruire 
un castello 



Cuffia occupa 1.5 Mb di .pano .u hard disk per fortu- 



o supporta dalla CGA fu 
a 256 colon. AdLib. Roland « Sourtdblastei ma . 

. JB6 i' tffflb.lm.-nt. Iin 
.comanda un co-riputrr molto n-tocc iptrcialmenlv 
por la campagna a 



il punto di vMta prtnclpala mostra il tatuilo tn Torma lo «toma- 
ir no ad ■ ut ito pw ottvnara un primo piano dti lavori m corto 
ipn latti"*!-! te per vedere quali elementi richiedono l'ioo di inv 
pakatur* «a cui dtaponibHIta puO •nom limitata durant» la co- 
tlnaiona) 



Eulalia Torricelli 
da Forlì 

So guardando la curva Cip vi siete preoccupati 
della poca longevità di Casfe/s. ripensateci im- 
mediatamente. 

La Electronic Art* he già messo In cantiere il 
progetto di alcuni data disk che conterranno 
nuove mistioni, castelli e scenari. La FA <- con- 
vinta che il suo ultimo gioco sìa uno dei maggio- 
ri titoli mal usciti per PC. Si sa: "ogni scarafo- 
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(Foto grand* ■ sinistrai. Emkit CI ■ avvici- 
na al rompieiamento dei lavori. In aitano 
iladio d il può attendere un massiccio et- 
Imco prima di ricevere uno schermo linaio 
di congratulaeioru (ha proclama la vittori» a 
ricapitola il punteggio con la vari* lattoni 
sodali 



(Riquadra in turno) Aiuto! CI atti 
■quadra di lavoratori hanno abbandonata 
la ioni a .1 programma dà la po.tlblliia di 
polmonare la truppa prima 0»" arrivo dal 
riamico Quando gli aworMct iono a Uro la 
tentarla ai muover* aereo di loro per com- 
battere mentre II giocatore può dirigere 
unita Individuali vano Panagli pveciti. Gli 
arcen rimangono dove tono itati poslrln- 
natl perciò * nocettario un attenta plana- 
mento per uccidere I sopravvissuti dopo 
I anello della fanteria, te il nemico rleece a 
panare (archerà di dlltruggare II (adallo e 

ir 11 r nelle fati Indiali addio sogni di 
gloriai 



Tutto è presentato con semplici schermate te- 
stuali, di solito arricchite da alcune illustrazioni 
statiche, o da una o due viste del castello - vedere 
le loto per eventuali dettagli - che mostrano gli 
operai intenti nel loro lavoro. 

CONTANDO I DIFETTI 

Tutti questi elementi concorrono a (ormare un gio- 
co molto avvincente - almeno per un po' di tempo. 
Cosa ce quindi che non va? Per prima cosa la do- 
cumentazione è molto povera e alcune parti del 
gioco sono quasi ingiocabili senza aver pensato 
un pò sul da farsi. Ad esempio, si possono ri- 
mpostare i lavoratori su elementi del castello già 
esistenti usando l'opzione DESIGN che tornisce 
una visione dall'alto. Questo è necessano perché, 
utilizzando la vista isometrica, a volte risulta im- 
possibile - o perlomeno estremamente difficile • 
selezionare alcune aree coperte da altre. Il pro- 
gramma fornisce una funzione per cambiare il 
punto di vista che facilita le operazioni ma non 
sempre è d aiuto. 

La documentazione tralascia anche gli interes- 
santi aspetti della costruzione del castello cosi 
come sono implementati nel programma. Per 
esempio, il gioco alloca ovviamente classi di lavo- 
ratori differenti a elementi differenti in tempi diver- 
si ma né il programma né la documentazione di- 
cono nulla a riguardo. Maggiori informazioni sullo 
schermo di ciò che sta accadendo avrebbero fat- 
to una grossa differenza. 

Durante le fasi avanzate di costruzione del ca- 
stello non c'è modo di distinguere una sezione 
quasi ultimata nella quale il lavoro si è fermato per 
qualche ragione, da una del tutto ultimata se non 
selezionandola con il mouse per ottenere un rap- 
porto sui lavori. Sarebbe stato utile, in particolare 
quando si è appena caricata una situazione salva- 
ta, avere un rapporto su tutti gli elementi in uno 
schermo a parte (tipo un rapporto per il capoma- 
stro) o, ancora meglio, sullo schermo di gioco 
con frecce e finestre che forniscono un rapporto 
su ogni elemento. 

Ci sono numerosi altri difetti che vanno dall'im- 
possibilità della Tesoreria di dare il totale delle 
spese correnti (è necessano calcolarselo a mano) 
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alla mancata indicazione dell'ele- 
mento selezionato (utile quando 
si hanno due sezioni di muro af- 
fiancate in uno stato di costru- 
zione simile), alla fastidiosa abi- 
tudine del programma di inter- 
rompere in ogni momento - 
anche nel bel mezzo della variazione della forza 
lavoro, ad esempio - con un messaggero o con 
un annuncio. 

Questi difetti - e altri simili - sono particolarmen- 
te frustranti perché non c'è nessuna ragione tecni- 
ca che spieghi perché non siano stati risotti prima 
del lancio del gioco. Prendiamo il problema delle 
interruzioni. Sarebbe stato molto meglio far appa- 
rire sullo schermo un'icona lampeggiante a forma 
di tromba che il giocatore potesse selezionare ap- 
pena pronto, facendo appanre lo schermo dei 
messaggi • o pagarne le conseguenze nel caso 
l'avesse ignorata. Una simile carenza nella proget 
(azione significa che è necessario mettere il gioco 
in pausa quando si abbandona il terminale anche 
per brevi periodi. Se ci si dimentica di farlo, i 
messaggi (che non attendono un ENTER per spa- 
rire dallo schermo) scompariranno lasciando uno 
schermo con diverse opzioni e nessuna idea di 
cosa sta succedendo. 

Quando il gioco finisce si ottiene un breve reso- 
conto della propria carriera - troppo breve. Sareb- 
be stato bello avere una specie di analisi statisb- 
ca sull'allocazione della propria forza lavoro. Cosi 
com'è, si resta un pò delusi dopo aver passato 
tanto tempo a costruire, conciliare e combattere. 

Dal lato positivo Castfes è veramente diverso. Il 
gioco dà una sensazione di autenticità e offre un 
compito che richiede costante attenzione condito 
con numerosi piccoli problemi da risolvere. Come 
rovescio della medaglia, ognuno con un briciolo di 
cervello troverà le campagne con uno e tre ca- 
stelli piuttosto facili (la campagna con otto castelli 
richiede una pazienza maggiore piuttosto che una 
maggiore abilità). In definitiva, un'ottima giocabili- 
tà erosa lentamente da piccoli difetti e la sensa- 
zione che solo un minimo d'attenzione in più in fa- 
se di progettazione avrebbe prodotto uno splendi- 
do gioco. 




l'opaione DESIGN morirà una visuale del luogo 
dell'elio e puù anche attere usata phi avanti nel 
gioco per spostare i lavoratori senta dover scor- 
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WMi! Un geco della Ocean che non è una 
inversione da bar o una licenza cinemato- 
grafica? Wild rthee/s è veramente • il cielo ci perdo- 
ni - un gioco originale? Ebbene si... e il bello e che 
non è affatto male. 

WM Vvheels duo essere descritto come un Kick 
Off tridimensionale con l'aggiunta di auto Due squa- 
dre torniate da cinque bolidi velocissimi e ben co- 
razzati si danno battaglia per spingere una gigante 
sfera d'acciaio attraverso un arena. Si guadagnano 
punb segnando dei goal (sorpresa!] e tenendo la 
sfera nella metà campo avversaria. Di tanto m tanto 
bonus e sorprese appaiono misteriosamente sul 
terreno e possono essere raccolti semplicemente 
passandoci sopra. 

VENTIMILA LEGHE? 

Lo scopo del gioco consiste nel passare dalla lega 
più bassa, I Alpha League, a quelle più importanti - 
Beta, Gamma. Delta e cosi via - fino a potersi fre- 
giare del titolo di league Champion'. La cosa non 
è facile: basta perdere un incontro e si è fuon. Per 
fortuna esiste un opzione di SAVE cosi la frustrazio- 



ne per non essere nuscih a superare una fase di 
gara particolarmente difficile è minima. 

L'azione di gioco, che utilizza poligoni solidi tridi- 
mensionali per il terreno e spnte che si allargano e 
restringono per le auto, è vista da una "telecamera' 
nvolta verso il campo avversano posta al di sopra 
della macchina. Tutto ciò e molto canno e il nsulta- 
to e soddisfacente, ma è difficile stabilire dove stia 
andando la slera. 

Alcune frecce ne indicano la posizione rendendo il 
compito più agevole ma si scopre presto che du- 
rante il gioco si passa più tempo a guardare la vista 
dall'alto che l'azione in 3D. Le vittorie sembrano più 
dovute a fortuna che all'abilità del giocatore. 

MAGGIORE INTERESSE 

I programmaton della Red Rat si sono accorti che J 
gioco, anche se divertente, mancava di profondità 
cosi hanno introdotto diverse carattensOche per 
cercare di tener vivo l'interesse del giocatore. Ci 
sono infatti tre livelli di difficoltà e due metodi di 
controllo: Arcade e Professional. 
Nel modo Arcade l'auto si muove nella direzione 
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WHEELS 

Via a tutto gas con lo sport automobilistico del futu- 
ro targato OCEAN 



PIRITO DI SQUADRA 



Una squadra può estero formata da una combi- 
quartierei di questi cinque tipi di auto: 




MullibeiH Ogni lento, durante il gioco, la grganteaca tiara al 
divide in quattro tfere ktantictva Solo una a la 'vare* palla - 
la iettanti eaplodono poco dopa Attenalone a non farsi coin- 
volgere nell'esplolione 




del joystick mentre in modo Professional le direzioni 
sinistra/destra servono per ruotare la macchina e 
alto/basso per accelerare/decelerare. L'idea è che 
1 principianti comincino in modo Arcade e passino 
poi al modo Professional ma quest'ultimo sembra il 
~etodo di controllo migliore sin dall'inizio. 

Dopo la partita 1 punti guadagnati vengono con- 
vertiti m denaro che può essere usato per equipag- 
giare la squadra con auto nuove. Sebbene 1 modelli 
meno costosi abbiano caratteristiche molto simili - 
vana la tenuta di strada l'accelerazione • alcuni 
dei modelli più cari sono dotati di accessori quali ro- 
stri metallici giganti lanciamissili. I veicoli più po- 
tenti hanno bisogno di licenze speciali 
carrozzerie antincendio prima di poter 
essere acquistati e tali oggetti possono 
essere recuperati solo raccogliendo 1 bo- 
nus sul terreno di gioco. 
Perciò linteresse del giocatore è soste- 
nuto sia dalla curiosità di scoprire a cosa 
servono 1 vari accessori delle auto più 
costose sia dal bisogno di 'guadagnare' 
certi oggetti prona di poterle acquistare 
ma mentre questi aiutano il gioco, non 
compensano del tutto il fatto che non sia- 
no necessane abilità e padronanza per 
vincere. 



STRIKER . Questa è l'auto controllata dal 
giocatore. Ut qualità del suo gioco dipende da 
volt 

KILLER - Segue lo Strillar avversario per cer- 
care di metterlo fuori combattimento per 
sempre. 

BLOCKER - Cerca di proteggere la vostra au- 
to mettendosi tra lo Striker e i Killer avversari 

FETCHER - Indirizza la palla verso lo strider 

GUARO - Pattuglia la porta cercando di broc- 
ca-re I tiri. 



Dopo ogni gara i punti sona trasformali In denaro che pud essere usata per 
(omperere una nuova auto. I modelli più costosi sono dotati di accessori di 
lusso come rostri in metallo e tue. lanciamissili. 
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ELF 

Il Magical Mystery Tour della OCEAN 



Indubbiamente la Ocean raramente produce ti- 
toli originali, ma quando lo fa, i frutti dei suoi 
sforzi sono di solito molto interessanti. Dai tem- 
pi di Head Over Heels e Matcfi Day, ai più recen- 
ti F-29 Retaliafor e Barile Command, i prodotti 
originali della Ocean si sono spesso dimostrati 
considerevolmente più appetibili di molb giochi 
basati su licenze. Decisa a continuare questa 
tradizione la Ocean promette una più alta per- 
centuale di giochi originali in futuro - e se saran- 
no tutti della stessa qualità di EH questa non può 
che essere una buona notizia. 

Nei panni di Cornelius, un coraggioso piccolo 
elfo la cui fidanzata Elisa è stata rapita dal mal- 
vagio Necrilous, dovrete percorrere sei livelli in 
un mondo fantastico di chiara derivazione Tol- 
kieniana, partendo dalla foresta accanto alla ca- 
sa di Cornelius Tino al castello dello stesso 
Necrilous dove la povera Elisa sta per essere 
lentamente calata dentro un calderone di liquido 
bollente. Vergogna! 

Il risultato di quanto detto sopra sono sei livelli 
di azione a scorrimento multidirezionale pieni di 
piattaforme e mostriciattoli da distruggere, una 
specie di incrocio tra Rick Dangerous, Ghosts 
n GoWins e Lord Oi The Rings. EH richiama for- 
temente i giochi stile Dungeons & Dragons con 
l aggiunta di un pizzico di humour che non gua- 
sta e l'insieme sembra funzionare davvero bene 
mentre il giocatore salta, affetta e si fa strada 
attraverso un paesaggio densamente popolato 
e immerso in un'atmosfera che contribuisce a 
rendere il gioco più credibile. 

Ognuno dei sei livelli è un gigantesco labirinto 
(una vera manna per gli amanti delle mappe) for- 
mato da piattaforme, scale e pericolosi abitanti 
che rubano energia. Per proteggersi da questi 
ultimi Cornelius può usare la magia per lanciare 
sfere mortali di energia e una vasta gamma di 
DOten speciali disponibili al negozio - nel caso 
sia così fortunato da trovarlo. Qui è possibile 




Nel neqat*, Il 
di ooni tipo di 
lo quelli the è 
fono (encallat 



Io moitre la quantità posiedula 
incantatimi tono dentati «olio e to- 
atqui«iere tono evidenziati - ali altri 



comperare degli incantesimi m cambio di erbe e 
animali che Cornelius può raccoglie lungo la via. 
I più preziosi (e costosi) trasformano Cornelius in 
un eroe (indicato dal fatto che indossa un visto- 
so paio di occhiali...) invulnerabile ai colpi sparati 
dai nemici o in un lupo in grado di cadere da 
qualsiasi altezza senza danno. 

Alla fine di ogni livello c'è un guardiano da eli- 
minare che, una volta ucciso, lascia un cristallo 
verde necessario per accedere alla camera di 
Necrilous nel livello finale. Ma arrivare la, comun- 
que, non è affatto facile. I livelli presentano delle 
difficoltà particolari perciò è necessario adottare 
nuove strategie e stili di gioco diversi per supe- 
rarli. Gli elementi essenziali • abilità con le piatta- 
forme e con i nemici - si accoppiano molto bene 
e rendono il gioco avvincente. Potrebbe non es- 
sere alla portata di tutti ma è un prodotto di qua- 
lità e senza dubbio terrà occupab i pabb delle 
piattaforme in cerca di varietà fino alle prime luci 
dell'alba. 







> piattaforme volanti portate da mosche .ornile fungono 
on solo da comodi -i«ii>ofi me «neh* da loll.gim-nto Ira 
n« piattaforma a t ittr» I talli «anno comunque attente 
■ente calcolali polii». Cornelius pud morti» m <ed» da u" al 





(Sopra) Si può interagire con alcuni perso- 
naggi che compaiono durante il gioco per 
di quatta Mterfaecla - mol-.i hanno 
pretKMi consigli da dare se gli si fanno le 
domande giuste . 

(Sopra in alto) In modo Mero nei livello s 
il mondo di ghiaccio "orlando gli 
si e Invulnerabili al colpi del i 

(Sinistre). Il lupo Cornelius può e 
qualsiasi aliane leni* dai» 

ne a quelle -.pini- ■ sono mortali' 
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Il potere supremo! 
Riuscirà la Sensible 
Software alla prima 
esperienza strategica a 
conquistare il mondo? 
E, ancora più importante, 
come ve la caverete voi? 



Voi 



Tot som (infortunate planets there is a 
final twist to this eMbryonic evolution. 



(Sopra) le torri tono la con più importante del gioco. 
Se non ie ne Kj un* dova far viver* a lavorar* 1 propri 
uomini, atti rt (urtano completamente indila*! • non 
rinrano a combinare nulla - neanche a riprodursi. For- 
lunatamente non appena trovano un lettore di imito 
•io libero, essi ne costruiscono una. utilizzando 
qualsiasi material* gli capiti tott ornano Man mano the 
(rene Il loro livello tecnologico le torri vengono co- 
i fruite In maniera più robinia a lofrstKat*. Ma pur re- 
nitenti e ben difesa che inno, tono tempre vulnerabili 
e poiiono estera attaccata a distrutta dal nemici attra- 
verso lunghi e f atlcotl attedi In caso (H reta, chiunque 
si trovasse sulla torre rimarrà ucciso 

(A destra) Una intera epoca In tutto II suo splendore. 
•rima di toglier* da eh* Isola Minare, dal* a tufi* • 
tre una rapida occhiata per accertarvi delle fazioni ne- 
miche n'esenti su di essa e p*r prepararvi all'attacco. 
Una volta seleoonat* la vostra posizione di partenza, 
decidete quanti uomini volete Impiegar* nella conqui 
sta dell'isola • fatagli rapidamente «ottruir. una torre 



54., 





Tutti lo vogliono. Ma se la ricerca dì posizioni 
di potere nella vita reale può sembrare un at- 
tornino difficoltosa, la cosa diventa più divertente 
e decisamente più semplice nel fantastico mondo 
dei computer, I ragazzi delta Bull.rog ce ne han- 
no già dato due ottime dimostrazioni con Popu- 
lous e Powermonger, mentre la Gremito ci sta 
ancora lavorando sopra con Flag (vedi il numero 
di Settembre). E questo nuovo titolo della Mirror- 
soft, realizzato dalla Sensible Software, ne è la ri- 
prova. 

La trama di Mega lo Mania ci porta in un univer- 
so parallelo dove, i soliti megadiretton generali 
universali interspaziali pretendono di imposses- 
sarsi immediatamente del pianeta. Il nodo viene 
al pettine quando più di uno di questi bellimbusti 
reclama il proprio potere sullo stesso territorio, e 
la cosa si fa ancora più seria quando ben quattro 
megalomani giungono contemporaneamente in 
un mondo fermamente intenzionati a instaurare la 
propria monarchia assoluta. Cosi inizia una lunga 
e aspra lotta in cui non c'è spazio per i compro- 
messi, e cosi la vittoria finale potrà essere pro- 
clamata solo quando l'ultimo soldato degli 
eserciti rivali verrà ucciso. 
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Un mondo consìste in nove gruppi di tre isole, 
ciascuna delle quali è ambientata in una propria 
epoca o zona temporale. Si inizia nella preistoria 
e si passa attraverso tutti i maggiori periodi stori- 
ci lino al livello tinaie, nell'anno 2001 . 

La conquista avviene passo dopo passo, un'iso- 
la alla volta. All'inizio di ogni epoca vi vengono as- 
segnati cento uomini, con i quali potete lare 
qualsiasi cosa. 

Il paesaggio dei territori è stato creato unendo 
m modi diflerenti un certo numero di settori qua- 
drati. Ogni isola ha la propria estensione e com- 
plessità; all'inizio se ne possono trovare anche 
solamente di due settori, ma andando avanti nel 
gioco ci si trova di Ironte anche a mini-continenti 
o piccoli arcipelaghi. Purtroppo sull'isola non ci 
siete solo voi: dovrete fronteggiare da una a tre 
fazioni avversarie controllate dal computer. I con- 




li,rn,ulmint< 1 vostri uomini 
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I minar ali tono londamenlali pee progrediie In Maga io Mania 
Oaicun canore ha un diverto giacimento di minerali, dia possono 
mira ultimati attravano la miniera. E londamaniaie ■ cr e p erraf- 
ii un lettore con una buona riserve di malaria prime penne se 
quatte venutelo a mancare limiterebbero nolavolmente la pio 
□ununc d, arrm. Un altro problemi da tener presente a die anche 
a più peodutliva I-imi o poi ti e 
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tendenti inizialmente prendono possesso di un 
solo settore e vi costruiscono una torre, nella 
quale saranno successivamente collocati tutti i 
soldati che avete a disposizione. Da qui in poi ini- 
zia la guerra vera e propria: ciascuna fazione si 
dà da fare per migliorare il proprio livello tecnolo- 
gico e strategico che le consentirà di sopraffare i 
rivali. 

I vostri uomini possono fare parecchie cose: di- 
segnare armi, costruire fabbriche o semplice- 
mente lanciarsi alla caccia dei nemici. 
Comunque, non appena vengono lasciati inopero- 
si, uomini e donne non perdono tempo e fanno 
lunghe passeggiate nei boschi che danno notevo 
li vantaggi all'aumento demografico dei vostri 
sudditi. 

In ogni caso non dimenticatevi che lo scopo di 
Mega lo Mania e quello di distruggere i vostri av 
versan, e quindi ogni operazione è finalizzata in 
questo senso. Per esempio nel reparto di dise- 
gno e progettazione i vostri uomini studiano armi 
di difesa e di attacco. 

Mentre fabbriche e laboratori si occupano ri- 
spettivamente della produzione e della progetta- 
zione di nuove armi, le miniere sono di vitale 
importanza perché forniscono le materie prime 
per la costruzione di ogni strumento. 

Man mano che le armi aumentano in complessi 
tà e potenziale distruttivo, anche il tempo neces- 
sario per produrleaumenta proporzionalmente. 
L arma più semplice, una pietra, è costituita da 
un solo elemento, che non ha bisogno di essere 
astratto poiché viene costruita non appena mate- 



Selarlonare II pactonagglo elee preferite lenpartorvara a più 
qucil Ione di Chi volate rombane r e che altro Ciaf cun leader ha 
una proprie personalità - ma nessuno di loro e molto amiche 
vota. 

Infuria una battaglia e questa (ocre è m serio pericolo. GII 
esecriti non si spostano In mania ma vtmgono talatrasoortati 
da un poeto all'altro; tuttavia possono coprirà un solo settore 
alle volte a, guardando la mappa, solo iirinontalmente a vertt 
calmante Non ap- 
pena scoppia U 
guerra, due ligure 
vi mostrano tome 
.tanno andando te 
cose da una parta a 
dall'altra, t anche 
possibile rinfuriare 

nel corso della bai 
taglia, cocdiando di 
sorpresali 
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mouse le sua rispo- 
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nta. t anche 



pesante attacco basta diradai 

d'accordo te tua) truppe Si ritirr 

poinbile tare un allearne a tra a accanirsi così contro l'unico 
avversarlo rimesto, ma state tranquilli, guasto difficile, 
succedete a voi. 



naie e progetto sono disponibili. Armi più com- 
plesse come lance e archi richiedono combina- 
zioni di diversi elementi, alcuni dei quali devono 
essere estratti m maniera particolare e necessi- 
tano lunghi periodi di studio. 

Col passare del tempo appaiono armi come ba- 
zooka, mitragliatrici e testate nucleari che però 
per essere costruite hanno bisogno di moltissimi 
elementi combinati tra loro, nonché di approfon- 
diti e difficoltosi studi di progettazione. 

Anche la popolazione si evolve dal punto di vi- 
sta somahco-sociale col passare del tempo. I ca- 
vernicoli diventano personaggi mitologici e 
biblici, cavalieri medievali, cortigiani dell epoca 
elisabettiana, soldati della prima guerra mondiale 
e cosi via. Il successo militare dipende anche dal 
livello tecnologico di una fazione; di conseguen- 
za non é difficile trovare due eserciti provenienti 
da zone temporali diverse che danno luogo a 
scontri decisamente impari. 

Un grande sforzo è stato fatto dai programma- 
tori anche nel rendere Mega lo Mania più istintivo 
e semplice possibile da giocare. Mentre il siste- 
ma di icone inizialmente è un pò scoraggiante, i 
box di aiuto automatici che appaiono per spiega- 
re il significato di ciò che puntate col mouse ren- 
de tutto più chiaro, e una sene di voci e suoni 
digitalizzali non solo aggiunge un pò di umori- 
smo al gioco, ma è anche molto utile. 

Mega lo Mania è un eccellente gioco di strate- 
gia più o meno per le stesse ragioni per le quali 
Populous ha avuto tanto successo. E facile da 
giocare, ha un'ottima base strategica ed è stato 
programmato intelligentemente. La cosà più im- 
portante, che è anche la più difficile, resta co- 
munque riuscire a distribuire nel modo più 
corretto e organico i vostri uomini tra i diversi di- 
partimenti - ricerca, estrazione dei materiali, pro- 
duzione, combattimento, ecc. - poiché ognuna di 
queste strutture non è autonoma e indipendente, 
ma parte di una ben più grande e complessa 
macchina industriale. Se una parte di questa ha 
dei problemi, ben presto tutta l'organizzazione 
ne risentirà. Inoltre, benché ogni sezione è solo 
una piccola parte dei mondi di Poputous o Po- 
werMonger, qui è divertente e stupefacente nota- 
re la differenza tra le vane epoche e come 
vengono condotte le campagne di conquista. 

Se all'inizio risulta piuttosto facile sbaragliare 
gli awersan, dalla metà del gioco in poi le cose 
si fanno ben più serie: un solo territorio può ri- 
chiedere ore ed ore per essere conquistato, bat- 
taglia dopo battaglia, con centinaia di perdite da 
una parte e dall'altra prima che una fazione i 
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(A dettra) Armi dmumanu polenti Inaiano ad apparire nel 
ultima epoche Se la itola tono tpasiattata In pinoli bolottl. 
n jrtipfiigc l'unica via di attacco a qualla 
ree biplani a ,et tra I altro non hanno limltailoni di raggio di 
atlona. permettendovi di colpirà chiunque in quattiati li 
dri tarrltorlo L'unico problema tono la difata contraerea, coma 
I teier SDÌ. Davvero itrebillente 

emerga definitivamente. E proprio perche le co- 
se possono diventare cosi complesse e diffic 
vittoria (male risulterà ancor più dolce e soddisfa- 
cente. 

L unico problema di Mega lo Mania potrebbe 
essere la sua longevità. Dopotutto nove epoche, 
ciascuna (ormata da tre isole, non sono moltissi- 
me, e una volta fintto è arduo credere che qual- 
cuno abbia ancora voglia di ricominciare tutto da 
capo. Questo problema non si è presentato in 
PowerMonger e Poputous, dove i territori da do- 
minare sono talmente tanti che casomai si po- 
trebbe temere la manifestazione del problema 
inverso, cioè un abbandono anzitempo delle pro- 
prie fatiche strategico-militan causa invecchia- 
mento precoce del vitìeogiocatore. Forse la 
Sensible Software avesse aggiunto un generato- 



re casuale o un editor di nuovi territori questo di- 
tetto sarebbe venuto a mancare. 

In ogni caso la difficoltà dei livelli finali è tal- 
mente elevala che sarà davvero molto difficile 
annoiarsi prima del completamento di essi, e an- 
che all'inizio la voglia di vedere e di poter costrui- 



re armi sempre più potenti vi terra incollati al mo 
nitor. In termini di strategia, Mega lo Mania è im- 
pegnativo quanto Populous, ma in più offre 
interessanti innovazioni. In parole povere, è il mi- 
gliore e il più giocatale dei giochi strategici di 
questo tipo. 




Interfaccia Midi Amiga L. 45.000 

Digitalizzatore VID Amiga L. 80.000 

Syntetic Sound Amiga L. 120.000 

Espansione 512Kb. Amiga Int. L. 90.000 

Espansione 1.5Mb. Amiga Int. L. 245.000 

Espansione 2Mb. Amiga Est. L. 350.000 

Genlock Esterno Amiga L. 349.000 

Genlock Professionale Amiga L. 1.799.000 

Data Switch 2 Posizioni L. 40.000 

Data Switch 4 Posizioni L. 50.000 

Drive Esterno 3" 1/2 Amiga L. 165.000 

Scheda Televideo L. 180.000 

Selettore Mouse/Joystick Amiga L. 32.000 

Mouse ottico Amiga-PC- Atari L. 110.000 

Dischetti 3"'/ 2 (minimo 100 pz.)cad. L. 750 

Tappetino per Mouse L. 12.000 

Joystick a distanza ad infrarossi L. 60.000 



DI grillo tarlante 

VIA S. CANZIO, 13 - 15 - 17 r. - Tel. 010 / 415592 

GENOVA SAMPIERDARENA 

VIDEOGIOCHI PER 

AMSTRAD - ATARI - COMMODORE - MSX - SPECTRUM 

NINTENDO - ATARI 2600 - SEGA 

/ PREZZI PAZZI DEL GRILLO 




NOVITÀ': 

MODEM 1200 Baud 
MODEM 2400 Baud 



MINI- PORTATILE 




MISURE 
1 1 Cm x 6 Cm x 2.2 Cm 



1200 B 
2400 B 



L. 195.000 
L. 340.000 



Si Prenota Vision Colorbust, scheda grafica con 
16.000.000 di colori + software MEGAPAINT. 
Lavora su tutte le risoluzioni grafiche AMIGA. 
Collegabile al V1DEON e compatibile con tutti i 
Genlock. 

Funziona su tutta la serie AMIGA. 
L. 950.000 
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R-TYPE II 



Wow! Cosa sia succedendo? Non ditemi che 
stiamo rinnegando le nostre radici. A parte 
sporadiche eccezioni quali Z-Out o SWIV, non certo 
ambasciatori di innovazioni e novità bensì messag- 
geri di estetica e divertimento ai massimi livelli, e 
diventato pressoché impossibile negli ulbmi tempi 
imbattersi in uno spara e fuggi decente, tanto da 
spingere i soliti apocalittici maligni a trinciare pateti- 
ci giudizi e a proclamare l'imminente estinzione del- 
I intera categoria. Quello che peggiora ulteriormen- 
te la situazione è il fatto che questo spaventoso 
fenomeno può non apparire cosi drammatico per- 
ché i giocatori optano sempre con più insistenza 
per videogiochi più 'profondi*. La causa di tale sno- 
bismo è da attribuirsi in gran parte alla scarsa origi- 
nalità e ispirazione che si diffonde come un cancro 
nella categoria degli sparatutto e che contraddistin- 
gue il genere da qualche anno a questa parte. 

Fortunatamente questa mortale malattia non ha 
ancora raggiunto gli USA o il Giappone, come ha di- 
mostrato l'ultima serie di coirvop presentati l'anno 
scorso, più in forma che mai, e ci è confermato ef- 
ficacemente dal seguito di uno degli spara e fuggi 
più clonati della stona, R-Type. della Irem. 

Scegliendo una struttura di gioco molto simile, 
per non dire identica, a quella del suo predecesso- 
re, i programmatori hanno semplicemente restaura- 
to R-Type aggiungendo avversari più agguerriti, per- 
corsi maggiormente tortuosi e miscelando il tutto 
ottenendo un programma valido quanto l'originale. 
Ecco, in sintesi, R-Type //. 

Per un momento, una sene interminabile di pro- 
blemi che ha funestato casa Acbvision, aveva ri- 
schiato di compromettere l'uscita di questa attesis- 
sima conversione, ma la società francese The Disc 
Company, deus ex macchina, ha sciolto il casus 
belli, agevolandone il lancio sul mercato, seppure 
con un leggero ritardo. Valeva la pena di aspettare? 

Ce né abbastanza per farvi sbavare ancora pnma 
di strappare con impeto il cellophane dalla confe- 




"erdere un* vita «desio iignilke proseguir* W u 
pottibii* toni* tupor armi. . un iu,c>d,o 

A prima vista Ima anche a una seconda, per esse- 
re sinceri), la struttura di gioco é rimasta presso- 
ché invariata e i fan dell'originale non avranno alcun 
problema a ricominciare una nuova, epica battaglia 
intergalattica. Sei lotto, m R-Type) livelli a scorri- 
mento orizzontale con tanto di orde di alieni armati 
fino ai denb e mega astronavi aspettano solo di es- 
sere terminati. Niente di nuovo, forse, ma quando e 
tutto cosi perfetto, perché lamentarsi? SWIV docet. 

Comunque, le cose cominciano a infastidire quan- 
do vi rendete conto del numero elevato di sor* 
glianze con il predecessore. Le armi, ad esempio, 
sono le stesse, così come alcuni alieni, senza con- 
tare certi livelli che ricordano in tutto e per tutto R- 
Type. Dejà vu? Non c'è dubbio. 

Forse l'unica novità di rilievo è costituita dal nuo- 
vo raggio a nsucchio in dotazione all'R9, vero re- 
sponsabile del successo del pnmo R-Type. Come 
nel precedente gioco, tenendo premuto il pulsante 
di sparo e quindi rilasciandolo potrete emettere un 
colpo al plasma in grado di fondere qualsiasi tipo di 
corazza aliena. Ma ecco la novità: rilasciando il pul- 
sante di sparo dopo averlo tenuto premuto per un 
periodo di tempo maggiore vedrete il vostro raggio 
al plasma trasformarsi in un Super Colpo Incordate 
Star B/azers?) che spazzerà via letteralmente QUAL- 
SIASI cosa presente sullo schermo. Devastante. 



«nani, alla spella' Par eliminare quegli , 
fllppar» Il vostro pod al pKi pretto. 



zione. Il gioco che abbiamo tra le mani è stato con- 
vertito dalla Are Developments, che può annoverare 
sul proprio curriculum ottime realizzazioni come i 
plunpremiab Forgolten Worlds e Crack Down. E an- 
cora una volta abbiamo la conferma - almeno in 
questo caso - che il pedigree conta molto, soprat- 
tutto tenendo conto del lavoraccio che hanno svol- 
to nel trasferire cosi tanta grafica e azione sul pic- 
colo schermo (del monitor). 

La trama non è particolarmente originale, e in ef- 
fetti, quasi superflua. Il malefico Bydo Empire ha 
vinto il pnmo premio nella corsa agli armamenti do- 
po un'umiliante sconfitta pochi anni pnma che pose 
fine alle proprie mire espansionistiche nell'universo, 
quando un solo caccia mise a soqquadro l'intera ar- 
mata. La brama di vendetta ha finanziato un nuovo 
tentativo di conquista galattica che, grazie alle nuo- 
ve super armi dell'Impero, appare meno problemati- 
co del precedente. Con la distruzione sistematica 
dei pianeti sotto gli attacchi del nemico, la Federa- 
zione, sempre più allarmata, vi ha designato nuova- 
mente come 'eroe della galassia', 'unica speranza 
dell universo' e via dicendo, cosi, a bordo del vo- 
stro fidato R9, vi ritrovate in missione. Obiettivo: di- 
struggere il nemico una volta per tutte. 




Po-khe « mollo più difficile dell oi-girml*. i più giovani 

i- i mrno c-.pirt 
ni-ll <iM 11 .1 di' I gtoc 

I (I divertimento esplori* - almeno f 
'•■te lellimjlci il gioco. G<*. «intisce un 
pa-.*- j t i-mpo. finché dura. 
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Forse non avrà l'impatto visivo del mitico 
Gods. ma speriamo che Magic Pockefs 
mantenga le promesse fatte. Il gioco è ambien- 
tato nelle tasche (!| della nuova mascotte dei 
Bros, il Bitmap Kid. Grazie alle bizzarre ritorsio- 
ni della tisica moderna, le sue magiche tasche 
sono molto più grandi sia dentro che fuori. Ab- 
bastanza grandi da contenere quattro enormi e 
differenziati Mondi. Stupidamente, il Kid ha per- 
so quattro dei suoi giocattoli preferiti (per la se- 
ne 'li conosco come...*) nelle sue tasche, uno 
in ogni Mondo. Cosi, il nostro eroe ha deciso di 
tuffarsi nelle proprie tasche per tentare di recu- 
perarli. (Continuate a leggere, perché la stona 
diventa sempre più incredibile,..). 

Non sarebbe poi difficile, se il Bitmap Kid non 
avesse delle tasche mostruose, anzi, per esse- 
re più precisi, contenenti un'orda di mostri. I 
Mondi intatti sono popolati da un capriccioso 
serraglio di mostri, tutti quanti mal disposti nei 
confronti del Kid (beh, non sareste un po' scoc 
ciati di passare la vostra esistenza nelle tasche 
di qualcun'altro?). 

Anche se il Kid è un po' distratto, non è sicu- 
ramente uno stupido. Sa bene che deve pro- 
teggersi dagli intenti omicidi della fauna locale. 
Grazie alle sue tasche, può produrre un tipo 
particolare di arma, basata su un fenomeno Ih 
sico proprio di ogni mondo, come delle palle di 
neve o dei vortici di vento. Anche se ci sono di- 
versi genen di armi, il metodo con cui si prepa- 
rano è lo stesso: il Kid immerge le mani nelle 
tasche, ci rovista dentro, e lancia il colpo. Più 
cerca nelle sue tasche, più il colpo è potente. 

Se lanciate al massimo grado, le armi posso- 
no intrappolare i mostri. A questo punto il Kid 
può raggiungere il nemico intrappolato e tra- 
sformarlo in un bonus (che può essere un dol- 
ce o un power-up). Oppure può decidere di 
saltare sul suo stesso colpo e schizzare per 
tutto lo schermo, distruggendo tutto quello che 
incontra. 

Tutti i livelli sono molto grandi, ed è facile 
perdersi, ma per fortuna, ogni volta che il Kid 
lancia un colpo, una piccola freccia esce dalle 
sue tasche e gli indica la posizione del giocat- 
tolo perso. Non è necessario ntrovare il giocat- 
tolo per completare il livello - se trovate I uscita 
potete proseguire per il livello successivo - ma 
il gioco del Kid può aiutarlo a sconfiggere i suoi 
avversari, e frutta un sacco di punti! 

S8 ..,,„. 



La RENEGADE mette 

il mondo nelle tasche 

del Bitmap Kid 










ISopr.il CominoanO l problemi per ,1 Bitmap Kid a 
(olpito da un rvamlto * un* mirteo* di altri cattivo™ Hanno 
pai lattargli addosao. Non ptaonupatavl di larto umbra'* un 
ana«abrtgn*. altnmanti dt* morwllo tarebb*? 



Alla fine di ogni livello, il nostro Kid deve af- 
frontare una super sfida finale. E, per una vol- 
ta, non è il solito spara-per-cinque-minuti- 
senza-fermarti. ma è una prova che coinvolge il 
giocattolo appena trovato. Per esempio nel Ca- 
ve World si tratta di correre in bici contro onda- 
te di mostri, mentre nel Forest World il Kid 
deve disputare un incontro di box contro un 
Gorilla Gigante. 

Inoltre ci sono moltissime stanze segrete da 
trovare, passaggi nascosti da esplorare, bonus 
speciali da raccogliere, magici Power Up da 
sperimentare, e altre sorprese da tenervi occu- 
pati fino all'arrivo di The Chaos fngine. 

» * a 

È ANCORA DIVINO? 

Dalla semplice descrizione, Magic Pockefs 
sembra possedere tutti i requisiti per essere il 
massimo dei giochi a piattaforme. Ma, come 
sa ogni cuoco che si rispetti, procurarsi gli in- 
gredienti è solo metà del lavoro. Magic Poc- 
kels ha anche qualche problema che minano la 
giocabilità e il divertimento del giocatore. 
La grafica, per esempio. È sicuramente ben di- 
segnata, ma i troppi dettagli, l'eccessiva om- 
breggiatura e gli effetti di illuminazione 
appesantiscono il risultato finale. Semplice- 
mente non rispecchiano il clima allegro e brio 
so. Il personaggio principale, il Kid, poteva 
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LE CAVERNE il primo Mondo « costitui- 
to da cinque enormi livelli e vede il Kid alla 
ricerca della tua bicicletta II nostro eroe lancia 
dei temibili vortici per eliminare i mostri che 
gli sbarrano la strada 







| A GIUNLA - S-> livelli di mone sub -Irò 
loopic-il* fanno da sfondo alla ricerca del Kid 
del suoi guantoni d» boa. Ci (.tedereste che mi 
llaza delle nuvole di pioggia per eliminare gli 
avversali? Bah, lo se non lo avessi letto su K, 
non ci crederei' 



IL LAGO - Ahi! Pur di ritrovare la sua curila. 
Il nostro Kid si immerge in sette umidi livelli 
Per fortuna può contare su dei blocchi di ghiac 
ciò per colpire gli avversari. 



LE MONTAGNE La sfida tinaie e, ovvia 
■nenie, la più dura Armato solo dì palle di 
neve, deve affrontare otto livelli a strapiombo 
per ritrovare il suo hopper sparlale. 



balzare prima di poterli prendere (questo parti 
colare è piuttosto noioso - 1 bonus rimbalzano 
TRE volte prima di termarsi, e voi dovrete 
aspettarli come degli idioti!). 

gioco, (in dall'inizio è difficile e francamen- 
te, un po' frustrante però, come in ogni buon 
gioco che si rispetti, perseverando si ottengo- 
no dei risultati positivi, e potrete scoprire delle 
idee originali e intelligenti bisogna dire però 
che Magic Pockets non raggiunge i livelli di Ma- 
no Bros o Sonic (he Hedgehog. 





(Soprai II nostro ere* affronta del calabroni giganti nel livello 
della Giungla. 

(Sotto) n Kid landa una (aria di turbini - che- assomigliano a dai 
grappoli d'uva ■ contro I suol nemici mutanti, la traccia Osa 
Compare m sovrónpnmione indica la polmone- del giocattolo 
■>. sa lo avvia già raccolto, deUusote dal livello 



segnato in maniera molto migliore, cosa a cui i 
Bitmap ci hanno abituati. 

Il codice è nato su un ST, e lo si nota per gli 
eccessivi saltellamenti, anche se l'azione è ab- 
bastanza veloce e coinvolgente. Bisogna am- 
mettere che c'è qualche rallentamento quando 
lo schermo è affollato, ma è una cosa minima 
che non influisce sul divertimento finale. 

Il controllo del Kid è un po' problematico. In 
un gioco a piattaforme il giocatore dovrebbe 
riuscire a controllare il personaggio intuitiva- 
mente, senza pensarci su troppo. 

Questo non capita in Magic Pocfcets, almeno 
alimizio, e spesso vi sembrerà che il sistema 
di controllo sia più contro di voi che a vostro 
favore. Dopo il giusto allenamento comunque, 
tutto diventa più istintivo. Il gioco è rallentato 
dal continuo fermarsi e ripartire: infatti appena 
51 entra nel vivo dell'azione, dovrete fermarvi e 
aspettare per preparare i vostri colpi, oppure, 
ete aspettare che i bonus finiscano di rim- 
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La MILLENIUM si arruola 

nella banda degli allegri 

compagni di Sherwood 

in stile Populous 



Wow! Centro! Questo è proprio un buon mo- 
mento per lar uscire un gioco su Robin 
Hood. Tra poco infatti. Kevin Costner sbancherà 
lutti i cinema di casa nostra col suo epico Robin 
Hood: il re dei ladri, e la Robmmania furoreggerà 
a più non posso. In America e in Inghilterra infatti, 
dove il film è già uscito, le code per vedere il film 
erano oceaniche. E non dimentichiamoci poi del 
tema principale del film, cantato da Bryan Adams 
che di sicuro salirà la vetta delle classifiche. Ora 
però, è bene sottolineare che il gioco della Millen- 
nium non è una licenza del film, e che perciò non 
ne troveremo né la trama, né le scene. Si tratta 
infatti della riproposta della leggenda classica del 
nostro eroe 'che ruba ai ricchi per dare ai pove- 
ri'. 

La sequenza di apertura vede Robin di Lock- 
sley fermato nella foresta di Sherwood dal baffu- 
to Sceriffo di Nottingham e dai suoi soldati nor- 
manni, privato del suo titolo e di tutti gli averi, 
compreso il castello e tutte le terre circostanti. 
Naturalmente Robin non è molto felice di questa 
situazione, specialmente quando il suo stesso 
popolo, isbgato dal perfido sceriffo, comincerà a 
guardarlo con sospetto. E cosi Robin , solo con- 
tro tutti, dovrà rimboccarsi le maniche per rien- 
trare in possesso di ciò che un tempo era suo, 
restituendo nel contempo la libertà alla sua patria 
oppressa. 

A prima vista, e le foto lo confermano, Robin 
Hood pare un clone spiaccicato di Populous. 
Un'analisi più approfondita invece svela che le co- 
se non stanno cosi, e che si tratta di un arcade 




davvero divertente e innovativo, con il giusto piz 
zico di strategia e di gioco di ruolo, anche se non 
vi possono essere dei dubbi sul fatto che Popu- 
lous sia stato il riferimento determinante per tut- 
to lo sviluppo della parte grafica. 

La foresta di Sherwood è un luogo molto vasto: 
comprende il castello deHo sceriffo (una volta di 
Robin), la foresta, il monastero, un paio di villaggi 
e una decina tra case sparse e fattone. Robin co- 
mincia la sua avventura dotato solo di arco e 
spada, e per vincere deve raggiungere due ob- 
biettivi: il primo, più semplice, é di uccidere lo 
sceriffo, il secondo, molto più difficoltoso, consi- 
ste nel provare al popolo di Sherwood che egli é 
un eroe che ripara i torti subiti e non un ladro e 
un fuorilegge come lo sceriffo proclama a più 
non posso. Per ottenere ciò si debbono compie- 
re le classiche imprese alla Robin Hood come ru- 
bare ai ricchi per dare ai poveri, uccidere le guar- 
die normanne e salvare la gente dal capestro. 
Cosi facendo, incremenferete la vostra popolan- 
tà, il fattore più importante di tutto il gioco. 




(In Allo) vm 
cuccava «ili 
guardando. 

dirallamtnt 



ivvno fault da umtv - il dnt 
f tparara ti-ll- .!.. - ,k— .*n.-> otl ti l 
.1 panarmi <olp.,r voi 



itliv 



"oditi pò* «ut bitrtorta poiitlonara al 
pot-.t1nj9q.it pruno di inarata. E «oproitutlo 
quando ti lira a un raortruuina. porche io vaniamo catturati, d 

implicheranno di tttuiti 



Durarti, il cuoco la ctaotoni caroraiarto. il ette ugnrftca erra la co- 
ta il cornpllchoronno noi ravrrodi più riardi. ( patii niirm-ntr. 
dltftcira radala (di n u . y a ll i quando tono reperti di ROVO. 
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(Sinnlra) la «fera di cristallo avuta dal (rocchio mago et pei 

.n.one compiala dalla ione I «ari puMMU 
ndnano la potatone di tutti i personaggi nalla fu 





(Sinistrai Ouando non * impegnalo In mHMone. Robin al 
pud eiercitere noi Uro con l'orco. Si tratta di una tota rra- 
cataeria. dal momenti, cha dò Influirà potitivamento rol- 
la velocita con cu* rara (apaca di ricaricar* l'arma dur an- 
ta un ccanbat t iiMaii l o. 



Mentre con la maggioranza dei personaggi (co- 
me soldati, contadini e cosi via), non si può inte- 
ragire più di tanto, ve ne sono alcuni con cui è 
tondamentale dialogare. Naturalmente Lady Ma- 
rian è il personaggio al primo posto della gradua- 
toria, dal momento che si tratta della futura fi- 
danzata di Robin (e della figlia dello sceriffo). Con 
lei si dovrà intrecciare una dolce storia d'amore, 
cercando di farla innamorare di voi, eroe di mille 
avventure, dedicandole tempo a sufficienza per 
lavi conoscere meglio. Vi è poi il trio degli allegri 
compagni • Little John, Will il Rosso e Frate Tac - 
che vanno arruolati nella vostra banda. E finché 
la vostra popolarità sarà alta abbastanza, potrete 
ordinargli di rubare e uccidere per voi, e se ri- 
chiamati in maniera corretta, correranno in vo- 
stro soccorso nei momenti di pericolo. C'è anche 
yi vecchio mago a cui potrete chiedere una ma- 
gica sfera di cristaBo (che vi permette di vedere 
Sherwood dall'alto), oltre che consigli. 

Uno degli aspetti più importanti del gioco, spe- 
: vomente se si vuole gironzolare dappertutto, è 



dato dalla necessita ai procurarsi determinati 
oggetti. Partecipando alle missioni che vi saran- 
no affidate, si verrà in possesso di alcuni ogget- 
ti, tra i quali un anello magico che vi permette di 
vedere ciò che i personaggi stanno pensando, e 
soprattutto un vestito da monaco, che vi per- 
metterà di travestirvi sfuggendo alla caccia degli 
uomini dello sceriffo. 

Robin Hood e uno di quei prodotti che stanno 
diventando sempre più rari, dotati di originalità 
nella trama e capaci di offrire un alto fattore di 
divertimento. I comandi sono istintivi grazie al 
controllo a icone, e dal momento che Sherwood 
è stata realizzata con una struttura sociale al 
suo intemo, dà quasi l'impressione di stare a 
guardare un mondo che si muove ed evolve au- 
tonomamente attorno a noi. I contadini caccia- 
no gli animali, raccolgono la legna per il fuoco, 
le donne lavano al liume, e i monaci fanno la 
questua e celebrano i funerali per i morti. Sebbe- 
ne l'interazione con questi personaggi sia mini- 
ma, le loro personalità brillano vivide: i grassi 



(Sotto a rami 
■otta 



al l.ntev anone tra I personaggi e II d.aio 
la amavano luto di scritte coma tra* ru- 



go i 

matti C Mnportanta rtarc ad a», oliar- dO eh* dica la 
genio, specialmente quando lo Mellito la leggere uno 
dal tuoi pubblici proclami, che possono intluenraie l'In- 
tero (viluppo dal gioco 



mercanti sono dei codardi, supplicando di aver 
salva la vita mentre vengono derubati, mentre gli 
allegri compagni sono assolutamente eroici, e 
cosi via. 

Inoltre il programma possiede a volte un sapo- 
re cinematografico molto bello: ad esempio 
quando venite scoperti durante una missione se- 
greta nel castello dello sceriffo, e venite rincorsi 
dai Normanni per le vie della città. L'atmosfera 
creata dal programma è davvero di poma clas- 
se, rafforzata dall eccellente grafica dei perso- 
naggi e da una bella vena umoristica presente 
nei dialoghi. 

Una delle capacità che più mi ha affascinato ri- 
siede nella possibilità di giocare in qualsiasi ma- 
niera si preferisca. Se non volete riparare le in- 
giustizie, ma solo dedicarvi al banditismo più 
sfrenato, non vi è nulla che vi impedirà di pren- 
dere a frecciate i contadini, e passare a fil di 
spada donne e bambini indifesi. Solo non aspet- 
tatevi di essere amato dal popolo per questo. 

Il gioco none però pnvo di difetti: il controllo 
dell'arco e delle frecce potrebbe essere miglio- 
re, e ci sono delle volte in cui è forte limpressio- 
ne, che con un pò di attenzione in più per quan- 
to riguarda l'interazione coi personaggi, si sareb- 
be potuto creare un gioco davvero imbattibile. Il 
succo del discorso è che il potenziale c'è, solo 
che non è stato sfruttato al meglio. 

Questi tuttavia, sono solo dei piccoli appunti 
mossi a un gioco davvero riuscito e davvero di- 
vertente da giocare. Compratelo, non ve ne pen- 
tirete. 
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x »ton pot.< 
bill, ii porliara miui t* 
manta la ■quadra awan 
n volata a affidarvi Mio 
lattica puA aitare variai 
coti «a lagna» un gol ti- 
fa»* Trapatt»n. oocat. 



La Simulmondo gioca per lo scudetto in 3D 



Se guardando le loto in questa pagina vi sem- 
bra di aver già visto qualcosa del genere, non 
temete, avete perfettamente ragione! 

/ FHay 30 Soccer si meritò K-idea sul numero del 
dicembre scorso, e oggi rieccolo riveduto e cor- 
retto in una nuova veste. Adesso, a quasi un anno 
di distanza, ecco spuntare sugli scaffali dei negozi 
Football Champ, che, a giudicare dalle immagini, 
sembra identico al precedente. Dov'è dunque l'in- 
ghippo? o meglio, dove sta la novità? 

Nel gioco onginale, che aveva portato aria nuo- 
va nel campo delle simulazioni calcistiche grazie 
alla sua prospettiva rivoluzionaria, era data la pos- 
sibilità di mettersi alla guida di una squadra inter- 
nazionale per vincere la Coppa dei Campioni. Gio- 
care era piacevole, anche uno contro l'altro, o ad- 
dirittura nella stessa squadra, però c'era un 
qualcosa che lasciava l'amaro in bocca. In fondo 
se perdevi una partita, magari giocando in casa, 
era difficile recuperare, e anche se questo e lo 
spirito delle competizioni europee ti restava un 
pensiero fisso, e se potessi giocare più partite? 
Magari un mini campionato? 

I ragazzi della Simulmondo, grazie anche ai sug- 
gerimenti avuti da chi ha acquistato / Play 30 Soc- 
cer, hanno pensato bene di ampliare il loro siste- 
ma di gioco adattandolo, non solo al campionato 
italiano, ma a quattro delle maggiori competizioni 
nazionali tra le più importanti in Europa: la Big lea- 
gue inglese, la Bundensliga tedesca e la Premiere 
Divnsion francese. 

Tutti i giocatori che hanno partecipato ai vari 
campionati nazionali della stagione 90/91 sono 
presenti. Cosi che calarsi nei panni di Gullit o di 
Matthaeus sarà un fattore rafforzato dal fatto che 
quando segnerete apparirà il nome del vostro gio- 
catore preferito. 

La sezione tattica prevede 22 posizioni possibili 




- In ognuna «fella 11 potUlonl dliponl 
npra Ira I pali Sa irmeli pariicoi j' 
ma é potutili* mattare quanti dlfaroo- 
■I controptad* Quatta tiitamaiion* 
in ogni momanto duranta la partita. 

tata imm.diatam.nt* th.uda.Vi In di- 





I poiiibil* Bitumar* 

II ruoto di quafataal 
giocatore. Molti op- 
taranno par U ruolo 
di centravanti ma. io- 
prattutto quando fi 
gioia in dua naila 
ttaua squadra. e ne- 
ceatario eh* qualcuno 
controlli II lantro- 
tampo o la ditata. 



in campo. A seconda della zona di competenza 
che viene assegnata a ogni giocatore è possibile 
decidere che tipo di modulo o di partita si vuole 
giocare, a zona o a uomo, sulla difensiva o in at- 
tacco. 

E anche possibile gesbre una squadra nel ruolo 
di allenatore, cioè senza prende parte attiva alla 
partita. Scegliendo quest opzione il joystick si tra- 
sforma in una sorta di 'telecamera volante' tramite 
la quale si può seguire qualsiasi zona del campo e 
qualsiasi giocatore. Un ottimo metodo per capire 
se le nostre scelte tatbche danno i risultati sperati. 
Ogni giocatore agisce secondo dei valori para- 
metratj. Se un attaccante è 
molto forte nella realtà, sa- 
rà più facile per lui segnare 
un gol, a meno che anche il 
portiere non si riveli un 
campione. Alcuni giocatori 
sono più veloci di altri, op- 
pure resistono meglio ai 
contrasti, o sono particolar- 
mente forti nel gioco aereo. 
Tutto questo rende esaltan- 
te una vittoria conseguita 
contro una 'grande' se noi 
stiamo giocando con una 
squadra molto debole. 
Una volta in campo non 
lopaionath* darmi- ci sono differenze so- 



li gioco * umor* morto epettacolare a inoltra ti pira ancha «*gil*re di 
allenare la iquadra pretartta tanta giocar*. I quattro iamp.or.ali a I d* 
«ani valori dalia «quadra na aumentano la (ongavtta. Ancha la cura di 
cartl partrcolan ritolta piacavola: obi campionato Inalata ad eetmpiq 
la vittoria vara tra punti roma naila realtà 

stanziali rispetto a / Play 30 Soccer se si esclude 
I eliminazione del 'mirino' che determinava dove 
scoccare il bro durante l'azione (nei calci piazzati 
è rimasto). Alla Simulmondo ci hanno detto che e 
stata una modifica voluta dagli utenti, ma io non 
posso non ammettere che mi dispiace un po', for- 
se perchè adesso è più difficile segnare. Ora il tiro 
segue la posizione del corpo del giocatore avvici- 
nandosi di più alla realtà. Ma i tocchi di esterno 
dove li mettiamo? 

Per concludere possiamo dire che Football 
Champ è davvero un buon gioco. Divertente da 
giocare e, soprattutto se si riescono a trovare tre 
o quattro amici, motto coinvolgente, Per ora ho 
l'Amiga in 'officina', ma non appena sarà riparato 
io giocherò a Football Champ dalla mattina alla se- 
ra. E un'idea che vi consiglio di seguire. 




900 



Se già avete appresilo i PUty 3D Sottri 
— tmttMiwei* pei football Chimp Veloce e 

Icoiri-i-olgenle. è un "mwt ' per gfi dipp--tvo- 
ruli eh rateo 
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Quando un gioco nesce a portare qualcosa 
d innovativo nel mondo dei videogiochi, ol- 
tre che diventare un classico crea una moda che 
induce le case di software alla realizzazione dei 
cosiddetti cloni. 

Chase HO aveva spopolato al bar. e. per Qual- 
che verso, anche nella versione per computer. 
Da qui la giustificata serie di giochi simili ma 'di- 
versi e unici' che l'hanno seguito, chi con onore 
e chi deludendo gli appassionati del genere. 

Turbo Charge segue il filone di cui sopra, ag- 
giungendo qualcosa di nuovo senza stravolgere i 
motivi di fondo. In breve il casus beliis che dà 
origine alle vostre fatiche di video dipendenti, 
prende spunto dal solito quanto disdicevole tram- 
co di droga che imperversa nel distretto di cui 




CHARGE 

La SYSTEM 3 contro i narcotrafficanti 




Turbo Crtjige *ertiona CU: 
onglnallu 



voi fate parte. Da bravo poliziotto, senza mac- 
chia e con un pò di paura, vi ritrovate a dover 
fermare i delinquenti prima che attraversino il 
confine. 

A disposizione, oltre alle vostre in- 
finite capacità, avete una macchina 
sportiva e tutto l'armamentario che 
potrà esservi utile per fermare le 
macchine che trasportano la 'roba'. 
Oó che stupisce in Turbo Chaige 
non è, come avrete già capito. I ori- 
ginalità della trama di fondo o ti si- 
stema di gioco, bensi la velocità e 
la fluidità che sono la caratteristica 
principale del gioco. 

Le vetture sono veloci, e nei cin- 
que livelli disponibili le strade sfrec- 
ciano via a velocità non indifferenti. 
Se aggiungiamo che oltre alla guida 
ti gioco unisce una buona dose di 



sparatutto, allora possiamo dire che gli ingre- 
dienti per un cocktail esplosivo sono tutti azzec- 
cati, ma il risultato finale sarà di vostro gradi- 
mento? Chi vivrà ecc. 
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SEGA MEQfl DRIVE L. 290.000 
SEGH GAME GEfIR L. 280.000 
NINTENDO GAME BOY L. 168.000 *** 
NINTENDO SUPER FAMICOM L 545.000 



Vfc. Umau 38b.TORJNO - TELAWS N.011/5613232 
Vte ItofloCTTO l.TOBWO • TJO. 011/3863013 FAX. 011/3866839 



HARD DISK 



*** 




ESPANSIONE 512Kb INTERNA -LI0.000 0™°" TO ffWM 50Q I - L 1J00.000 
HOME VIDEO KIT - L. 9*9.000 J ff «« AMIGA 2000 L 830.000 
CDTV IL MULTIMEDIALE - L. 1.200.000 flLF 3 PER fl «00/1000 L 940.000 

DISK Itll K 3 5" L 750 A 590 0RIGINALE ESR A 2 Mb ■ L640.000 

CORDINE mimmo uh» * H.D. 20 Mb WEST.DIGIT. E CONTROLLER XT BUS - L.350.000 

Stemtmtà CnHlN H.D. 40 Mb SEAGATE AT BUS - L 400.000 

20D+ 80 Col. 9 aghi L.350.000 

24D 80 Col. 24 aghi L.550.000 

;.vift 9 80 Col. 9 aghi opz.Colore L.500.000 
>wift 24 80 Col. 24 aghi opz.Colore L. 750.000 

TELEFONATECI PER RICHIEDERE GRATUITAMENTE IL NOSTRO BOLLETTINO INFOMATRIX 



!!! CORSI !!! CORSI !!! (ORSI !!! 

ivnmiti akim ni ms nos - « imi 
INTRODUZIONE ALL'AMIGA-DOS - G ORE 
1 AVORAIti: (ll\ WINWOKI» - 12 OHE 

nvimviti: con Kiiuusnit - 12 ohi 
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Avete voglia di essere infor- 
mati su tutto, ma proprio su 

tutto ogni mese? 
Allora ragazzi, abbonatevi a 

Tarn Tarn! 
L'abbonamento per 1 anno 
costa L.40.000 

(invece di 
L.48.000), cioè 
riceverete 2 nu- 
meri gratis... Ri- 
sparmiando ben 

L 8.000! 
Se poi volete re- 
galare l'abbona- 
mento anche a 
qualche amico o 
amica basta com- 
pilare il coupon 
qui sotto... E il 
gioco è fatto! 





Ì VOGLIO ABBONARMI A TAM TAM PER 1 ANNO: 

1 NOME 

\ COGNOME 

INDIRIZZO 

A ETA ' 

X DESIDERO ABBONARE A TAM TAM PER 1 ANNO: 

a.. NOME 

A COGNOME 

q. INDIRIZZO 

"A ETÀ' 

\,jK L'ABBONAMENTO E 1 STATO REGALATO DA: 

\ NOME 

"A COGNOME 

OP INDIRIZZO 

■N ETÀ' 

A Versamento di L. 40.000 su C/C postale N°50142207 
oppure a mezzo assegno/vaglia postale intestati a: 
Glénat Italia - Via Ariberto 24-20123 Milano 
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• REVENGE OF THE KILRATHI • 



LORIGIN vola là dove 
nessuno ha mai osato 



o be continue! Chiunque ha finito il primo Wmg 
Commander avrebbe gradito che queste paiole 
fossero scntte in fondo allo schermo. Tranquilli! La 
guerra interstellare tra la razza umana e i (eroci (elmi 
che si tanno chiamare Kilrathi continua. L incontenibile 
desidera dei 'ciuffi di pelo' di espandere il proprio Im- 
pero a tutta la galassia, costringe ancora i giovani e 
coraggiosi oiloti della Confederazione a combattere 
per frenare la loro avanzata, e in particolare per tene- 
re lontano i loro artigli dalla terra. 

Sfortunatamente la guerra non va troppo bene, il col- 
po più duro ricevuto dalle forze terrestri e stato la d» 
struzione della nave ammiraglia Tiger's Claw ad opera 
di alcuni caccia Kilrathi. C'è di peggio, poiché nessuno 
oltre a voi. pilota di caccia, ha visto le navi Kilrathi pri- 
ma che attaccassero, e siete quindi stato ritenuto re- 
sponsabile per 'I incidente' Tiger's Claw.- nessuno è di- 
sposto a stare ad ascoltare le vostre assurde storie 
sul navi invisibili. Tuttavia, per mancanza di prove, la 
vostra punizione e stata leggera: degradazione e pas- 
saggio ai servizi di sicurezza, lontano dal fronte della 
guerra. L importante comunque è essere ancora in 
serviziq attivo, e con i Kilrathi che ogni giorno si lamio 
più «Cini, I azione è come se fosse dietro I angolo... 

Wmg Commander 2 è il seguito, come nella più logi- 
ca tradizione cinematografica, del pnmo t'Clamatissi 
mo episodio di Chris Roberts, e la storu i mtinua esat- 
tamente dove era finita nel secondo disco delle Secret 
Missions. Ma anche se la stona è completamente nuo- 
va, il gioco rimane tendenzialmente identico al prece- 
dente, latta eccezione per qualche cambiamento. An- 
che la struttura generale del gioco rimane la stessa. Ci 
sono una trentina di missioni da compiere e ogni tan- 
to, tra una missione e I altra, delle sequenze animate 
tengono viva la storia in maniera cinematografica. 

I vostri successi, o insuccessi, durante le missioni 
possono alterare il corso degli eventi, anche se la tra- 
ma principale rimane la stessa. Insomma, è solo que- 
stione di terminare tutte le missioni per giungere al lie- 
to fine predeterminato. Bisogna dire però, che delle 
povere prestazioni non vi permetteranno di essere as- 
segnati a caccia più potenti rendendo la vostra soprav- 
vivenza sempre più precaria. 

La stona di Wmg Commander 2 è addirittura più 
coinvolgente che non quella del precedente episodio. 
Anche se lo scopo di base è lo stesso: distruggere le 
'facce di gatto' a bordo del proprio caccia. I Kilrathi 
questa volta hanno spinto i loro interessi alla conquista 
della Terra stessa. E nella più semplice tradizione dei 
film dazione, all'interno della trama sussiste un proble- 
ma umanitario che fa da filo conduttore al racconto, il 
tentativo di riabilitare il vostro nome dall'infamante ac- 




ISopnl Un uni* Kilrathi vola di Ironia al vostra abitacolo 
ad alta velocita duranta una minino*. Il quadrato 
dica che la nova nemica e stata Inquadrata dalle vostre er 
mi. anche se non 4 stata ancora ' agganciata ' 

ISinittrel Ecco Shedow. La vostra compagna di volo, sta 
dando la caccia al vostro stesso bersaglio notate 
re tramite radio con I velivoli amici chiedendo di attaccare 
Il vostro stesso bersaglio sa siete m difficolta. 




cusa di tradimento e vedervela con gli ufficiali che vo- 
liono impedirvi di tornare in servizio. La stona garanti- 
sce anche altri sviluppi. Poiché siete stato degradato é 
vostro compito ritornare a ottenere il grado che vi 
compete se volete mettere te mani sugli apparecchi 
più efficienti e pericolosi in servizio nell aviazione delta 
Confederazione. Il caccia con cui mizierete le vostre 
missioni, il Ferrei, e armato solo con piccoli laser, 
mentre navi come il Broadsword e il Sabre possiedono 
torrette di multi-utilizzo in grado usare laser, missili, si- 
luri e armamenti protettivi. 

Le missioni in genere variano di motto tra loro, e 
cambiano in accordo con lo sviluppo della trama. Ini- 
zialmente, quando le acque sono ancora abbastanza 
calme, il vostro compito sarà semplicemente quello di 
pattugliare lo spazio con il rischio minimo di sporadici 
incontri con i caccia Kilrathi. Non appena la guerra co- 
mincia a farsi più aspra, le missioni vareranno nel lare 
da scorta a preziosi velivoli di rifornimento, proteggere 
i vostri incrociatori stellari e attaccare le navi da batta- 
glia degli invasori. Una delle maggion differenze nspet- 
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(Sopra) CrtmbattJmentn nello «patto pro- 
tondo. W ovetto momento vt .»*.* appena 
■-b.irjuiti di un caccia nemico. 
(dettra) Shadov* fa fuor) un Kllrathl. evi- 
tandovi lo l'uno Oi farlo da voi. 
(A dnt<j in fondo) Una dalle riunioni «ha 
illuitrano la mltilone. La pretentaiione e 
Hi itile cinema! ooraf ito rame nel roto del 
gioco. 




PARATA DI STELLE (E NON SONO TUTTE!) 




LIZ SHADOW NORWOOD 
La vottra compagna di volo. Buon pilo- 
ta, ma a volte non molto decita. 



VOI 

Eroico, affascinante, eccellente pilo- 
ta, acculato ino. tuttamente di aver 
causato la distruzione della Tiger'i 
Claw. Temuto e rispettato persino 
dai piloti Kllrathl. Non disdegnate la 
compagnia del gentil sesso. 





PRINCIPE THRAKHATH 

Nipote dell'Imperatore. Conosciuto an- 
che come "Slavelord of Terra". Respon- 
sabile dell intero plano di assalto Mit- 
ratili. 



L IMPERATORE 
Il supremo comandante delle forze 
Kllrathl. Il suo solo scopo * conquista- 
re la terra. 




ANGEL 

Graziosa ragazza francese - è stata la vo- 
stra prima compagna di volo. Ora pre- 
tenta le mistioni da portare a termine a 
bordo dell'incrociatore Concordia. 



AMMIRAGLIO TOLWYN 
Comandante in capo della flotta spa- 
llala sulla tarra. VI odia In maniera In- 
formala polche vi ritiene responsabile 
dell'Incidente- Tlger's Claw. Faro di 
tutto per togliervi l'uniforme. 






JAZZ 

Pilota eccellente, arrogante, sbruffone. 
Non vi sopporta, polche siete II solo 
che vola meglio di lui. 



DOOMSDAY 

Pilota della Confederinone con un'immagi- 
ne decisamente pessimistica della vita. Rie- 
sce ad abbattere II morale di tutti gli altri 
parlando continuamente della morte. 




lo al programma originale è dovuta al 'atto che la ba- 
se di partenza delle vane missioni non sarà una sola, 
n WC2 venete trasferiti su diverse navi della confede- 
razione e su basi all'interno della galassia. La Concor- 
dia è la nuova nave ammiraglia, ma alcune missioni 
ianno come punto di partenza la gigantesca stazione 
spaziale Caemarvon. 

H combattimento in sé è abbastanza semplice e de- 
nsamente simile alla prima puntata della sene, anche 
se alcune cose sono state migliorate - il sistema di ri- 
cerca del bersaglio automabeo, ad esempio, adesso è 
molto più efficace, con una sene di colori e di indicato- 
n che rendono immediato il nconoscimento delle varie 
situazioni. Al contrario di Hfag Commander, quando un 
bersaglio esce dalla visuale, il nuovo ITTS llmproved 
Target Trackmg System) lo terra 'agganciato' anche a 
grandi distanze, visualizzandolo sul radar, rendendo 
:• un eventuale inseguimento. 

Quando un bersaglio è in vista, comunque, è più una 
juestoone di pressione della barra spaziatrice piutto- 
sto che di applicazione di specifiche tattiche e strate- 



gie. Il tutto assomiglia più a uno sparatutto in 3 dimen- 
sioni piuttosto che un simulatore di volo, e razione di 
venta ancor più facile quando si vola con Shadow al 
fianco, la vostra 'compagna di ala' controllata dal 
computer, perché è talmente in gamba che nove volte 
su dieci riesce a spazzare via i nemici pnma che voi 
possiate sparare un solo colpo. 

Non ci sono dubbi che a livello tecnico Wmg Com- 
mander 2 sia un prodotto eccezionale. È incantevole 
da guardare e, avendone la possibilità, da ascoltare, e 
la storia che collega il tutto funziona bene, mducendo 
il giocatore a portare a termine le missioni per il gusto 
di sapere cosa accadrà in seguito. Tuttavia, essedo di 
chiara ispirazione cinematografica, soffre del difetto 
del media che vuole simulare - una volta che I hai visto, 
l'hai visto, e difficilmente si torna a rivederlo. Le cose 
sarebbero state diverse se l'azione nello spazio avreb- 
be condizionato maggiormente la trama, cosa che do- 
vrebbe accadere in un vero 'film interattivo', ma inve- 
ce il combattimento apporta solo piccoli cambiamenti 
all'interno della storia, con qualche commento su 



quanto nemici avete abbattuto durante la missione. Co- 
si il vostro compito è quello di fare il bravo ragazzo e 
sopravvivere sino alla fine, momento nel quale si sup- 
pone i Kllrathl saranno Stati rispediti a casa. 

Un elemento che avrebbe giovato al gioco poteva 
essere quello secondo il quale il vostro comportamen- 
to m battaglia avrebbe cambiato l'andamento della 
guerra per il meglio o per il peggio, in maniera ben più 
considerevole che non in base a delle semplici scher- 
mate animate. Un potenziale che. in questo caso non 
è stato sfruttato al meglio. 

Al di la di questo particolari, *Vmg Commander 2 ri- 
mane pur sempre un esperienza affascinante, e senza 
dubbio chi a portato a casa la pelle alla fine dei prece- 
denti episodi, non vorrà perdersi qualche scontro 
extra con le facce di pelo - effettivamente il titolo può 
essere considerato un grande data disk con alcune 
modifiche, Coloro che vogliono un esperienza più coin- 
volgente e innovativa, farebbero bene a lasciare che i 
Kiirathi si impadroniscano pure dell'universo aspettan- 
do l'uscita di Storte Commander. 
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COMPUTER 



Immaginale pei jn attimo di camminare sulle 
spiagge di una sperduta isola dei Carabi, sotto un 
cielo incredibilmente blu, rinfrescato da un mare in- 
contaminato, lasciando una solitaria sera di impronte 
su una distesa di sabbia dorata. Oppure di lare quat- 
tro passi tra le rigogliose spighe di un campo di gra- 
no. ancora bagnarsi nelle limpide acque di un lago 
alpino. Naturalmente ognuno ha nel cuore una propria 
utopia sull'immaginario quanto perfetto posto dove 
trascorrere la «ita. Graham Ing e Robert Crack, i due 
creatori di BSS Jane Seymour, hanno voluto ambienta- 
re il loro Eden informatico nello spazio, credendo che 
una colonia extraterrestre sia l'unica strada per arma- 
re alla perfezione. Almeno sarà il vostro obiettivo in 
questo ibrido targato Gremlin. 

Utopia è un programma che presenta aspetti già vi 
ss in altri giochi: prendete la pianificazione urbanistica 
e l'amministrazione burocratica di Sim City, metteteli 
in un mondo 3r>isometrico alla Populous e condite 
con la minaccia di invasione aliene per aumentare un 
po' la tensione, Questa sembra a pnma «sta la ricetta 
di Utopia. Il nsultato sarà dolce o amaro? 

Non è certo difficile capire gli obiettivi del gioco e 
imparare a utilizzare il sistema di controllo. Il vostro 
compito, come comandante della cotona, è di creare 
una società (per orai utopistica in un pianeta disperso 
da qualche parte nel profondo universo. Investite tutto 
il vostro capitale in ospedali, centri di produzione di » 
ven e festival sportivi e il vostro popolo spaziale sarà 
contento e felice, ma senza un adeguato ombrello di- 
fensivo gli alieni (controllati dal malefico computer! vi 
spazzeranno via prima che riusciate a costruire un so- 
lo lanciamissili. 

Controllare lo sviluppo sociale, economico e militare 
della colonia è un problema di equilibri su vasta scala. 
Non esiste un obiettivo preciso per finire Utopia, an- 
che se teoricamente dovreste raggiungere un grado 




di 'Qualità di Vita' superiore ali 80%. Inalerete la vostra 
avventura a un livello decisamente più basso, con solo 
pochi edifici già costruito. Ottenere tutto il resto, e 
compito vostro! Impiegherete molto del vostoo prezio- 
so tempo sorvolando la superficie isometrica del pia- 
neta. Potrete impartire i vostri ordini di tipo ammini- 
strativo, cercare le nsorse minerarie, vedere finterà 
superficie, costruire un tipo particolare di edificio o in- 
grandire le vostre ricchezze, grazie a un pannello a 
icone posto a destra della rappresentazione 3D. Uto- 
pia 6 pieno di particolari • a pnma vista insignificanti - 
che vi aiuteranno a prendere le vostre decisioni: per 
esempio, saprete quali edifici sono ancora in fase di 



costruzione perché saranno circondato da piccole im- 
palcature. Sicuramente un tocco di classe! 

Ogni costruzione ha una funzione cruciale per la co- 
lonia. Costruire un ospedale, per esempio, significa au- 
mentare il tasso di nascite e il livello di salute della co- 
lonia, ma se non aumentate il budget riservato all'area 
ospedaliera, vi ritroverete con una massa di infermieri 
inferociti che scioperano per ottenere un salario ade- 
guato lun problema che attanaglia anche società mol- 
to meno utopistiche). 

A proposito di orde inferocite, vi conviene tenere be- 
ne «ì considerazione la minaccia di invasioni aliene. 
L'attacco può essere sferrato in ogni momento, ma 




La GREMLIN riuscirà 

a realizzare il sogno di 

Thomas More? 




♦ gioco a 

K ,...♦ 
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PUTER 



(A datata) Grazi, a quatta advetmata il gaacatoaa può scagnata 
Ira una vaila gamma di adititi, qualla rive vuota totttuk-a aulla 

auperiitie matrona a viola dal tuo bai planatolo. 



a m boato) uno dagli trharrtto dall'intro. cha ntoatra il 
mpononto HQ. 



potrete prepararvi costruendo una rete efficace di di- 
fesa e una task force spaziale. Lo stesso Graham Ing, 
il programmatore, vi consiglia di costruire una piccola 
colonia, aspettare l'attacco degli alieni per poter sco- 
pnre i loro punti deboli e poi procedere con la costru- 
zione della 'vera' colonia e di un'armata adeguata. Se 
le cose si mettono male, inizieranno ad accendersi le 
spie che indicano la mancanza di aria, di viveri, ed 
energia. Se ignorate queste segnalazioni, prima o poi 
dovrete affrontare terroristi o addirittura tentativi di 
assassinio. Un gruppo di esperti vi dirà quando la Si- 
tuazione sta diventando insopportabile. 

Quando vi stancherete del panorama di montagne 
marroni e di pianure viola del primo pianeta, potrete 
scegliere tra altri nove scenan • vedendo gli altri pia- 
neh viene spontaneo chiedersi se i programmatori 
erano daltonici! Ogni pianeta presenta un diverso pa- 




IL "PRINCIPE" AL SILICIO 

Cuf volete divfn.M* un capo e - cosa più U > | 
rimanere tale ' Beh in via del tuffo «cteiionale ee 
covi fuori programma qualche ctws.alfo par lealli' 
«ara i venti" sogni di dominio 

Prima dJ tutto cercato un giacimento ebbastenra 
•Staso • costruite un paio di miniere Quindi inni» 
tv a coiti un* un ospedale un laboratorio milrtar». 
a qualche neve sputale a carro difensivo il fecondo 
pasto è di aumentare al massima le tasse, sbarazza- 
tevi dei beni inutili, come le gemme, e investite nel 
lo sviluppo militare, nella ricerca a nella sirureiia 
Se votate sapere la notti a opinione, spendere soldi 
per spiare II nemico e come buttare 1 .old ,1 
nastra Tutte quello che dovete sapere e che. prima 
o poi. arriveranno orda aliane assetata di sangue 
terrestre. 

Come in Poerermonger, i vostri coloni invente- 
ranno ogni tanto qualcosa di utile, come un mero 
astore spanale a fusione O un trasportai arri Au- 
mentate .1 più possibile il tasso di nascite, e siate 
certi che ci siano abbastanza ablferionl » megauzini 
di Irreali La fabbriche di apparecchi spanali e ■ carri 
necessitano di un sacca di operai Mente o • 
«togliervi dalla mente l'obiettivo finale; la distru- 
zione degli allenii 

Quando . coloni, avranno realizzato che non sie- 
proprio uno stinco di santo, vi converrà costruire 
HO delta Sicurezza e aumentare il suo organico 
con un bel po' di reclute. Non vorrete mica esser* 
eliminati prima dello spettacolo finale, no' Costrui- 
te ar :he una sottile linea difensiva di utneiarazz i e 
torrette laser intomo ai confini della colonia Inol 
tre non dimenticatevi òse avrete bisogno di un om- 
brello radar adegualo per scoprire in tempo un 
eventuale attacco alieno, e che un HQ secondano 
può rivelarsi mollo utile tn bocca ai lupo, Comiwv 
dante' 



norama e una razza particolare di invasori alieni. Alcu- 
ni di Questi extraterrestri hanno la cattiva abitudine di 
passeggiare per le strade della vostra colonia con 
'walzer' in stile Guerre Stellari, che, oltre a non avere 
la targa e le luci di posizione, sanno dire solo 'Am- 
mazzai Uccidi! Sterminar. 

Costruirete una società utopistica sogno di intere 
generazioni o diventerete un dittatore senza pietà in- 
cubo dei vostri cittadini? Ce solo una maniera per 
scopnrio... 



{In bnioi !d ecco uno itadio sportivo in tate di compie lamen- 
to E molto bello far felkl I vostri concittadini con centri di di- 
veri .mento come questo, ma se non costruirete una rete difen- 
siva, non avranno Ivmpo per divertirsi... 
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VENDITA ANCHE PER CORRISPONDENZA IN TUTTA ITALIA 
EVASIONE ORDINI NELLE 24 ORE SUCCESSIVE ALL'ORDINE 



computers 

2Q1SS MILANO v 

NEGOZIO 

UFFICI 

FAX 24h 

UFFICIO SPEDI2ION 

yVRERXO IL SABATO 



accessor 



Il o ti 



7 S 



tel.O 2/323492 
*«sl.02/327022<» 
*el.02/33000035 
»el.02/3300003<S 
- CHIUSO IL I- U IM E D I ' 



OFFERTE SPECIALI "NEWEL" 



LA NOVITÀ' DELL'ANNO CDTV SOLO 
COMPACT DISK? 
MOLTO DI PIÙ'! 

ATTENZIONE!!! SONO DISPONIBILI IN 
QUANTITÀ' LIMITATA 
SUPEROFFERTA 




SUPER OFFERTA 



CDTV il SOFTWARI 



Time Table ol Science & Innovalion C 

Time Tabte ol Business Polilcs C 

Dr. Wellman C 

The New Basics Electric CooK BooK C 

World Visla Alias C 
Atl Oogs Go To Heaven, Electric Crayon G 

Classlc Board Games G 

American Heritage Dlclionary C 

Complete Works ot Shakespeare C 

lllustrated Holy Bible C 

Music Maker C 

Barney Bear Goes to School D 

Fun School 3 (for under 5's) D 

My Paint D 

Women in Motion A 

Psycho Killer EG 



Wrath of the Demon EG 

Case ol the Cautious Condor EG 

Battlestorm G 

Animated Colouring Book A 

Sim City G 

A Bun tor Barney 

Defender of the Crown G 

Indoor Plants A 

Lemmlngs G 

Xenon II: Megablast EG 

Indoor Sports EG 

Mind Run D 

Thomas's Snowsuit D 

Scary Poems for Rotten Kids D 

Paper Bag Pnncess D 

The Tales ot Peler Rabbit D 



(C) cultura generale; (M) musica; (D) didattico educativo; 



Mud Puddle 

LTV English 

Advance Military System Serles 

Many Roads to Murder 

Snoopy 

Spirit ol Excalibur 

Horse Racing 

Garden Plants 

Trees and Shrubs 

Fruits. Vegetables and Herbs 

Hutchinsons Encyclopeadia 

Ninja Htghschool Comix 

Dinosaurs (or Hire 

Basketbail 

Battlechess 

E TANTISSIMI ALTRI 
(A) arte & grafica; (G) gioco 



THE CLONEMACHINE L. 90.000 

Il imimcnto.li powe 

aia Link,'. . : led ukIkj- 

pubno ti correr» funoonumi 

io od il inafeomciw dati, rnurCKeu •< 

UltlIVttt.' jll.l plIIU Olili" III'"' 

nìodJ .ìi tcmplicMa i 
i i"*n ìli problemi ili rintroni' 
unu ed 1 l'i Biado di riprodurre icdclmenie 
tutu i votiri programmi originali 
(Alien/ione! KIPHODLCE ESCLUSIVA- 
MI su PROGRAMMI ORIGINAI i 
HR COPIE ni sin ri//-\ AD i SO 
SITO n \ MIMI PStSONAU !!•) 
i grado di rapìaiv anche i :' ■ 
bili nm "DRAGONA i ui. 
qu»l«iui pm ■ rte perder* i 

■ ■ d ed utili Mino pro I 

Ifl COfl isini/HWli m ' 



ACTION REPLAY 2 

(disponibile anche per AMIGA 2000) 

■ 
Onta pct j::: - ■ pUODl (Il 

Inv/v [armene di tprOKfjKX la aagftM 

patte liei programmi hi e o 

sentendoti di citare picchi .ti M i 

. f, inoltre fvrnvilr di CTCJR 
l'imhi Irjini-'. (vile mimili- GCE i. pcfTDCtK 

.li Macon uà gncomojuilM 

itti mede*! nop ■ iqulMUkJ 

vidcaii idnccnD. loia) Midbcc> 
tendati una facile hardenpy .itkIw su lam- 
pante fii»/n'>K movwni (rallenta piovi .in, 
potette wtas-dkaw 

t lIk jJ immolili' ii 
no pc il lingujjijio niiKchnu nutM<< E 

uyiii.t. modo di più ii tipctBi inanì|i 

action icph) " ' il lutlu jd un preuo ecw- 
/inn.di! « cròmi* <-n!*injlr DM manuali- 

ktttaHaaa L. 169.000 



COLOBBUSTER PAL , m 

ditnoaìbtle i .iii.--i-.inij -iiioi.. do 
ih kinmhmi «dori, rtuhawae 

i5M -i i.iIìcvj jII.i pena ponamonii(»f di 
-. MB . 

Kjiii. pimc^iic nJcn CUBMnl 

. 9BBVUO in MBDO reale «ki -J 

ma ita cuti un Ben . 
panna pai a ii colon m 

icmpn teak. ColwbuMci e cumrniiNli- con 
oa a bua i pcaloct mena. Quc*> pmuorm 
e allualmcnic il miglior? dei 
ilivptmiSiIe sul nkri.jl.i. ìad&petHttMk pei 
il prafowaaMa 

L1 .490.000 



AMIGA PENNA OTTICA 
OFFERTA DEL MESE 

Divertente, permeile di wot< molti pro- 
fumini grafici, come ddau pjn>i m 
Dhetnaado dirotiamcmc «ui vuico. mollo 

..-jre.i-ini/iniii ni ituluit-'. 

L. 29.000 



SUPER AMIGA 500 garanzia Commodore Italia, 

confezione speciale con software + joystick omaggio L. 680. 000 

SUPER AMIGA 2000 Commodore Italia, 

confezione speciale con software + joystick omaggio LI. 390.000 



SUPER 64 EMULATO* 

Liiiimj vcnfoM del temono emulatore 
C64, completi) di ime ■ ■ ■ 

k con k perirenebe Jvi m 
L. 29.000 



TUTTI I NOSTRI PREZZI SONO COMPRESI DI IVA 19% 

ALLA NEWEL TROVI TUTTI I VIDEOGIOCHI RECENSITI 

SU QUESTA RIVISTA, IL PIÙ' GRANDE ASSORTIMENTO 

DI SOFTWARE ORIGINALE PER IL TUO COMPUTER!!! 



SUPER SYNCRO V. 3.0 

Nuova renarne dd {Ufi potette 
Hardware, con nuovi I l P 
mette di eflèHtanc copie di ucun 
naoiMBiBiKoupenoiukdelli i 

pane del «ftware protetto, cf i 
^opi in meno dì i RunuW semplice lAvUl- 
ZBMiaHl Amicai*' 

L. 89.000 



MOUSE SELECTOR 

i iiiiKinm permette dì colkfarc conte mpo- 

rjnejiiKiiii' >i unni'* ed <\ (oytìkfc e «le- 
/tonar ii.iniiìi" micrulinrc quello doidcrj- 

lo, xna òewa <>■■•" "ata Korweflere e 
ruebbm ui da nnew ia n! ii mmpuk'r 

L. 29.000 
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VENDITA ANCHE PER CORRISPONDENZA IN TUTTA ITALIA 
EVASIONE ORDINI NELLE 24 ORE SUCCESSIVE ALL'ORDINE 



computers ed acce 

2 O 1 S S MILANO via M a e IVI a I 



rvl E G O Z I O 

UFFICI 

FAX 24h 

UFFICIO S F» E D I Z I O INJ I 

APERTO IL SABATO - 



s so r i 

h o n . 7 ff 



NOVITÀ' ASSOLUTA 

PEN-BRUSH AMIGA 

kiMihi/ntii.iiiM inti'lmili uru pnm mini 

* C4W -ili p«l iliwjn.iiv' 

IHclkl |iMiti>Mtuuli inolio pnXHa « taa 

iliH-ll.invnl, .IH U...I .. I l'.l \N ! 

I IWIIII 



tel.O 2/323492 
tel.02/327022A 
»el.02/3300003S 

»el-O2/33O0003«S 

CHIUSO IL LU MEDI' 



NUOVI PRODOTTI 

TBACH8AU.StNj.- I 

MOUSE SENZA FILO L 139000 



DIGITALIZZATORI AUDIO "STEREO' 



SUPER PRO SOUND 

DESIGNER V. 3.0 

IN OFFERTA L. 99.000 

■u. ,|i Jicn,»!)'/.!/." 
i tjiuii (vi miti i : ■ lnSputwmnv 

i pocdMKipudGMtRilfliiualti 

. ,inn**iil.i ii per impu':hi |HiiI,'%m<«ij|i 

'Il la 1»»>1».' MKGK ■ HI 

1 1 faulncnfc potrai dierfjlifAin- U ttu VDCC -i un tjuaKuM 

i i .1 i . u wKaksrto. modìrVartn m.inini>i.irio 

manie ZOMhi li IMM naedaki di i 

li un iltnj;lul<> iiuihuIc dW. 
{ imilla' iiMnpjKhilf EDO i pnmiruli «ili-, ir, ii[ti \l |)|l) 

MASTER III CR 



STER AMIGA 



' - latore «m m M pei 

un unli'/tt mene prafcuMwak i l'ili ma 
■ Mcnalopca ndfìnbNpdndlfi 
bilìimorì indio Incorpora in i 

luic e HMUWfoma f*i ijnininn.il un- Kiwi ,i 

IQDKIuaMAue56Klb : 



SUPER STEREO L 179.000 



mannelli KK 

.nuli" Une e i'i 






GARANZIA 12UESI 

■ DRIVE INTERNO PER AMIGA 500 t. 149.000 

■ DRIVE ESTERNO PER AMIGA 500 1000 PASS. - DISCOHNECT L. 149.000 

■ DRIVE INTERNO PER AMIGA 2000 (COMPLETO) l_ 139.000 

i DRIVE ESTERNO PER AMIGA 500 1 000 2000 DA 5 14 L. 249.000 

UTILITY DISK DEL VALORE Ol L. S0.OO0 IN OMACCIO 



• ESPANSIONI DI MEMORIA 
PER AMIGA 500, 1000 E 2000 

Costruite con i migliori materiali, le nuove espansioni di 
memoria dell'ultima generazione usano i nuovissimi chip da 

1 mbit che sono notevolmente più veloci, autoconfiguranti, 
slim line, e con 1 anno di garanzia! 

S12KperA500 L. 65. 000 

51 2k ♦ clock per A500 L. 85. 000 

•1,5 MB "PLUS" * clock L.1 99.000 

•4 MB + Clock L. 499. 000 

"ora consentono la vista di 1 MB di chip ram con il nuovo 
AGUSS 8372.A 

2 MB per Al 000 L. 399. 000 
2 MB per A2000 L. 390.000 



BOOTSELECTOR L. 19.000 

I iluit l-joti DfO iiiikiih.i link' per MttR l'itiir.1 ecCCMin ik'l il"*. mimiti e 

Moni «li rumniitiiliu uhi il dmc o ngt n u l u. k« dì wnpiKu.imj ■■lekiiiiii 



K ICKSTART 1 .2 A 1 .3 ROM 



L. 89.000 

i-mUic -..'inpli. i<-iiii.uiici>k' jIIiiii.iimmìI MBni jiiiiim MHI/.IHIIIl* » 

■ . etani operarvi ' 2pgfbcooic M u WÌU a»lHlii lejodti. P pei le n 
■]i-pvii».irnV M . in»«» icosvàiBil vj^Lumvi wetìPaK ven-wnt ixluv^j 



perMettediavea adnpnM- 

Ove C>pjn>«"li I rurdisl CCC 



richiedi il nostro nuovo 

catalogo gratuito 

specificando 

il computer posseduto 



Confezione 200 etichette per floppy 
disk, colorate appositamente studia- 
te per dischi 3 1/2 con un speciale 
collante che non danneggia I 
dischetti. 

L 19.000 



• HMI 




LO STRUMENTO 

Di COMUNICAZIONE 

DINAMICO E 

IMMEDIATO 



la macchina foto- 
grafica elettronica 
che si può collegare 
al computer 




I»r< 



:zo l_ 1.450.000 



AMIGA PC AT 
EMULAT0R 

AT0NCE 

PC 286 EMULAT0R AT 

AMIGA 500 

MULTITASKING 




adattatore per amiga 2000 L1 20.000 

MANUALE IN ITALIANO 



INTERFACCIA 4 JOYSTICK 
Permeile ili eoHeprc Cflnte i nficwiie j fnenlB 4 

linMKk .iH.ihiiim i- quindi ili giocare in 4 
niiiICMipinjntuiiH'iik' j pochi lipn CALCIO. 

PAI i WOLOecc, 

DISPONIBILE "! L. 29.000 



CE BULK E BULK 

TI OFFRIAMO DISCHETTI 

DI QUALITÀ ì V2 DS-DD 

CERTIFICATI UNO AD UNO. 

SONY C0NF. DA 50 PZ. L. 900 CAD. 

SONY C0NF. DA 100 PZ. L 800 CAD. 

SONY C0NF. DA 200 PZ. L. 700 CAD 



AMIGA TELEVIDEO 

- . . 

:fe telev-deo (dal-; 

■ . ■ 
n 
Solo per amiga S00/2000 



IN OFFERTA 

SPECIALE NEWEL 

i. 149.000 







TUTTI I NOSTRI PREZZI SONO COMPRESI DI IVA 19% E SONO COPERTI DA GARANZIA DI 12 MESI 
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Se temi di non essere MWfll,peS(l giochi non tanno per te. 







Il clamore della battaglia. 
Il fumo delle polveri. 
L'emozione della vittoria! 



INTERNECINE: 

La serie di war games più 
venduta negli Stati Uniti. 



«SBiSSS 



4\^ H 



VIDEOOAMES PM COMPUTIRS 

001 78 ROMA - Via Antonino Salinos, 5 1 /B |GRA) 
lei: 7231811 - fcl./Fax 7231812 





Disponibili per Amiga e Pc 
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CONSOLE 




/ 




e? a mw: 



Finalmente è arrivata la versione 
per la console Nintendo di questa 
simulazione sportiva che è ormai 
un classico nel mondo "home". E come 
potrebbe essere altrimenti, vista la lo- 
calità in cui è ambientata la "tenzone", 
ovverosia la splendida California? Tan- 
to per non far nomi, potremmo iniziare 
a Hollywood, dove è situata una stu- 
penda rampa per esibirsi in acrobazie 
con lo skateboard o fare un salto a San 
Francisco per divertirci con l'oggetto 
dei nostri desideri, un pallone da 
calcio! 

Ma andiamo per gradi, dall'inizio: sì può gio- 
care da soli o in compagnia (fino a otto gioca- 
tori) ed è possibile scegliere il modo allena- 
mento oppure il modo competizione, in alcune 
gare o in tutte e sei. Se volete sganasciarvi un 
pò alle spalle degli amici potete organizzare 
subito una sfida diretta perché ogni specialità 
richiede una tecnica tutta particolare non iden- 
tificabile in maniera immediata: allenarsi è indi- 
spensabile per fare bella figura. 

Un esempio lampante è dato dall HALF PIPE, 
che utilizza la caratteristica rampa ad 'U', do- 
ve bisogna unire potenza e agilità, come nella 
realtà, per ottenere le "figure' più difficili dello 
skateboard. 

Forse ancora più difficile si rivela il FOOT 
BAG, nel quale dobbiamo usare testa, ginoc- 
chio o piede (di tacco!) per palleggiare con 
una palla, cercando nel contempo di piroetta- 
re su noi stessi! 

A questo punto domare le onde dell'Oceano, 
come è imperativo nel SURFING, diventa quasi 
una bazzecola! Scherziamo, anche qui sembra 
lutto facile finché non si cerca di fare un giro 
a 360" prima che ci raggiunga l'onda. 

La gara successiva, lo SKATING, richiede 
una buona memoria per ricordare il tracciato 
e una buona coordinazione per pattinare (a ro- 





idand .nd.nd.nd«nd «ndand.ndand 



tellel a una velocità adeguata e per saltare nel 
momento più opportuno i vari ostacoli disse- 
minati lungo il percorso. 



Le stesse doti sono necessarie per affronta- 
re il BMX, anche se in questa gara sono richie- 
ste anche buone capacità acrobatiche (che ne 
direste di provare a fare una piroetta in sella 
alla vostra bicicletta)? 

Finalmente siamo giunti alla fine, al FLYING 
DISK, che è sicuramente la disciplina più tran- 
quilla, visto che richiede solo un buon colpo 
d'occhio per calcolare il lancio e il punto d'im- 
patto del nostro freesbee. 

Per i più bravi alla fine c'è la classica cerh 
monia di premiazione: cosa si può volere di 
più da un videogioco sportivo? 



nel tempo: sogno del genere unse p«: se non te raccoglici* siete gii morii'» 
o de quando ha cominciato a fare buon uso Insomma si (ratta dot classico gioco di «io- 
dall'Intelletto e soprattutto dvlla fantasia. ne • strategia che richieda chili di carta • pen- 
Ouesta cartuccia per il NE5 ci da la possibilità na per disognarsi la mappe delle varie caver- 
ai rMfiM i pani di un eroe classico della fan- ne: altrimenti che tesori nascosti sarebbero? 



Si parte dal 1 gennaio 2999. quande 
Centra Ricerche Spailotemporale dell* 
viene attaccato dai porfidi Signori di 0> 
che spediscono alcuni loro "sgherri" m 
che remote della Storia terrestre. 

Il nostro compito * quindi inseguirli 
passato, sconfiggerli e recuperare le S 1 
Temporali di ogni epoca per poter ritor 



m li nel _~ àjK - 

1 5 Sten. - rf „_&. v* " -_ " 




nere di vldeogiochi, tempo limitato (MS 
pseudo-giorni) ed energia ricaricatane, si ag- 
giunge un'ulteriore cattiveria: alcune Sfere 
Temporali sono invisibili e disposte a caso' 



- OfGGEff f ROCK 
THE UOBND OF THf IOST CITY 
Amanti di Boufdordasn. rimboccate.. __ 
che! Digger T. Rock è infatti l'ennesimo minu- 
scolo minatore ambizioso, alla ricerca di teso- 
ri di ogni specie nascosti nelle cavità 
sotterranee, che spende tutta la propria vita 
all'inseguimento del mito della "Citta Per- 
la". 

Quindi il nostro er 

cati labirinti, nei quali deve trovare in un te 
pò limitato una colonna nascosta, che gli per 
metterà di aprire la porta d'uscite, che 
conduce al labirinto successivo. 

Naturalmente nel contempo deve "fi 
tare" qua e la varie icone (tipo dinamite e sca- 
le di corda) che gli permetteranno di superare 



■ 
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CONSOLE 



CENTURION 

DE FENDER OF ROME 



Amici! Romani! 
Co-possessori 
di Megadrive! 
L'ELECTRONIC ARTS torna 
sulle orme di Cesare... 

Lasciatecelo dire. Se torniamo a dare un occhio ai 
libri di stona, possiamo affermare che i romani 
sapevano come crearsi un impero. Ai loro tempi i pt- 
schelli di trastevere se ne andavano in giro per mez- 
zo mondo, con tanto di scudo e pilum. a conquistare 
territori su territori. La simulazione di quei gloriosi 
giorni è stata messa in commercio prima per PC lo 
scorso anno, seguita poi da quella per Amiga. Ades- 
so anche i possessori di Megadrive potranno affetta- 
re quei barbati tanto odiosi evitando di subire la fru- 
strazione a cui i soliti spara e fuggi o i vari giochi a 
piattaforme li avevano abituati. 

Centanon e molto simile nello stile al classico gio- 
co strategico della Cmemaware Delender ol the 
Crown, cosa che non dovrebbe suonare molto stona- 
ta, poiché Kellyn Beck è l'autore di entrambi i titoli. 

Il ruolo del giocatore, inizialmente, é quello di un 
giovane e intraprendente centurione che ha il dovere 
di difendere i confini della repubblica romana e, nel 
frattempo, espandere i domini della citta dei sette 




:.~ ' •.-•* 



• 



■ 






la prima legione romene fronteggie un'orda di .eleggi ber- L» inni del tatti è itti attinie modo per (ere «oidi wi frette, po- 

beri. Anche «e II numero dei nemici può lembrere preoooepen- nn che abbiate le raparli» di arriverà per primi el traguardo t 

te taro la tettka a deridere chi tara il vincitore pacatone •cornmettere. oppure corrompere gli e 

evere maggiori pouibilrU di turi erto 



colli sino a darle l'impero che le spetta: Roma Caput 
Mundi II gioco comincia proprio a Roma, d'altronde 
tutte le strade portano li. Il nostro centurione è al co- 
mando di una singola legione e deve già vedersela con 
la popolazione stanca e annoiata. 

L'unica cosa da fare è hrare fuori dallarmadio la vo- 
stra vecchia armatura e darsi da fare. Conquistare le 
varie province non è una cosa facile. Le popolazioni 
che vivono intorno alla penisola non saranno forse te- 
cnologicamente avanzate come gli abitanti di Roma, 
ma non sono certamente disposte a lasciare che le le- 
gioni romane prendano possesso del loro territorio 



senza batter ciglio. Per avere il controllo di una proviiv 
eia è possibile stipulare un'alleanza con i suoi abitanti 
oppure, se questi non vogliono sentir ragioni, spazzarli 
«a sul campo di battaglia e quindi sottometterli. 

Le alleanze non creano particolari problemi, sempre 
che i vostn mterlocuton siano disposti ad ascoltarvi. Il 
problema e che il più delle volte non lo sono affatto, 
cosicché la pura violenza è la sola alternativa che vi ri- 
mane. Quando i due esercib si fronteggiano sul cam- 
po, una certa varietà di tattiche e di formazioni diven- 
tano disponibili, fare la giusta scelta il più delle volte si 
rivela di vitale importanza. 




Questa volta è una questione strettamente 
personale. Ringraziate i ragazzi della SEGA 



■eboorn! Alleggia la mone e 
don "Macho" Gun apatia via 
pie le ipelle. 



ttnia. leccia dello tpano' cor- 
I alieno mentre Scooter gli 10- 




-tt.no dei bidoni dell 
Karla hanno un rifornimento limitato di energia, che può ■ 
prittinato raicoejiiendo le icone che * novene lungo la tir ade Se 
un'erma rimane e aecco, allora i metri eroi dovranno colpirà gli alle- 
ai col falcio del lucile, te frutte elettma di Scooter. Invece, ha enei 
glaMfaMta- 



Aaahhh! Gli alieni stanno invadendo la terra! 
Non hanno niente a che vedere con quei 
marziani canni e amichevoli che ci avevano fatto 
visita ai tempi di Incontri Rawicinab. No, questi 
sono orribili, con tentacoli, enormi bocche e den- 
to affilab come rasoi, di forma mostruosa e dotati 
di artigli impressionanti. C'è di peggio! Non han- 
no nessuna intenzione di essere nostri amici. La 
loro intenzione è di distruggere le città della terra 
di sottomettere i suoi abitanti e di conquistare il 
mondo! 

Tra loro e il dominio del pianeta si frappongono 
tre misteriose figure. I guerrieri definitivi. L'ultima 
linea di difesa della Terra, o giù di li. 

I loro nomi sono Gordon (un uomo super mu- 
scoloso), Karla (una donna estremamente adde- 
strata) e Scooter lun robot molto simile a C- 
3P0). Il gruppo deve portare a termine otto mis- 



sioni, ncacciando gli abem da quel lurido buco ne- 
ro da cui sono uscib. Niente di più di facile, vero? 

A/ien Stomi, la conversione di un coin op della 
Sega, è uno sparatutto a uno o due giocatori che 
potrebbe essere descritto come il Golden Axe 
con laser e lancia fiamme. I nostri eroi avanzano 
da sinistra a destra e vengono attaccati in ogni 
modo dalle orde aliene. Il combattimento è abba- 
stanza semplice - pestate sui pulsanti di fuoco 
finché non avete ripulito lo schermo. Il trucco sta 
nel farlo senza che gli alieni si avvicinino troppo e 
siano cosi in grado di accarezzarvi con i loro 
"simpatici' artigli. Ogni alieno ha un suo modo 
particolare per portare un attacco, che vanno 
dall'avanzare senza un piano preciso al salta™ in 
testa per soffocarvi. 

Quando avrete finito di combattere lungo un 
corridoio o una strada, dovrete recuperare alcuni 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



NSOLE 




(Sopra) La mappa principila dal M -md o allora tortoactuto. dova airvanyono tutta la Matta ttratagldva. Da qui porrata datidara 
quali larrrlorl mvadara. a controllata I program palla vostra laoioru 
(In alto a daatra) Roma Caput Munii. Molla dalla «ottra «atrtlonl tono praaa m questo attrattivo, oroaninara giochi, coatltuira 
nuova laqiiMi. a llotta. a ronirollara l'umora dalla popouuoona. 



Se vincete una battaglia, la provincia passa sotto il 
vostro controllo, ma dovrete darvi da lare per stronca- 
re eventuali ribellioni e organizzare giochi per mante- 
nere tranquilla la popolazione occupata: panem et cir- 
censi» È importante non esagerare con i tributi. Se 
dovessero essere troppo elevati gh abitarti della pro- 
vincia non ci metterebbero molto a ribellarsi e a chiu- 
dervi la porta in taccia. 

Con l'avanzare del gioco anche il vostro potere e il 
vostro grado aumenterà permettendovi di comandare 
sempre più legioni e di costruire de8e flotte, per 
espandere sempre di più il vostro impero. Avrete an- 



che la possibilità di sedurre la dolce Cleopatra e diven- 
tare Imperatore di Roma. Fantastico! 

Gli appassionato di strategia che non vogliono impaz- 
zire o perdersi in particolari eccessivi apprezzeranno 
sicuramente Centunon, ed è una proposta particolar- 
mente attraente per chi possiede un Megadrrve e che 
fino a questo momento era stato costretto a usare più 
le dita che non il cervello. Detto questo possiamo con 
eludere definendo Centunon una piacevole introduzio- 
ne ai giochi strategici, e spenamo che non sia un'e- 
sempio isolato per il 16-brt della Sega. 



Poiché l'aspetto strategico non * troppo complicato. 

Centunon e tacile da gestir* immediat amenti-, ma 
i preoccupatavi, sapra tenervi ' 



OC Amiga. . 
tipo di grafica che i Meg-driv.... 
aspettar».. Me !• giocabtlita e otti 
terrà incolUli al video. 



PIANO DELLE USCITE 



MEG-ADRIVE L99000 USCITO 

Sì ringrazia Alex Computer per la cartuccia 




umani tenuti prigionieri. A questo punto la pro- 
spettiva cambia, passando a una sezione con vi- 
sta in prospettiva nello stile di Beasi Busler in 
cui bisogna distruggere tutto ciò che si muove 
attraverso il mirino della vostra arma. Oltre agli 
alieni pronti a farvi la festa in qualsiasi momento 
e possibile trovare dei hit di sopravvivenza che 
fanno recuperare energia (cosa che, nel modo a 
due giocatori, fa nascere uno sconcertante ping 
pong per accaparrarsi t bonus - 1 punti vanno al- 
l'ultimo giocatore che colpisce l'icona mentre 
cade verso il fondo dello schermo) è possibile 



distruggere anche le suppellettili, giusto per farsi 
una risata. La cosa più bizzarra e che gli umani 
che corrono attraverso lo schermo in cerca di 
salvezza non possono essere colpiti. Sarebbe 
stato meglio lasciarli vulnerabili, come in Op. 
Thunderbolt, in maniera che il giocatore avrebbe 
dovuto stare più attento nel far fuoco. 

In ogni modo, una volta terminata questa sezio- 
ne c'è un altro sotto schermo nel quale i giocato- 
ri viaggiano ad alta velocità lungo il paesaggio 
sparando a qualsiasi cosa non trovino particolar- 
mente simpatica, per poi tornare al buon vecchio 
schermo a scorrimento laterale con azione ancor 
più frenebca. Gli ovvi cattivi di fine livello sono 
davvero dei duri, e i disegnatori del gioco hanno 
fatto del loro meglio per renderli tanto bizzarri 
quanto orribili a vedersi. A dire il vero finché un 
gioco presenterà simili assurdità, tipo bidoni e 
contenitori d'olio che si animano e prendono vita 



sotto la forma di lumache mutanb, sarà difficile 
prenderlo sul serio. Forse è per questo che A- 
tien Slorm è più divertente se giocato in due - se 
non altro potrete farvi due risate con il vostro '2 
up' mentre spazzate via i nemici, soprattutto 
nella sezione in prospettiva. 

Ciò che lascia sconcertati sono le armi dei no- 
stri eroi, l'azione è ben realizzata e alcune 
'smart bomb' sono davvero impressionanti, ma 
le armi principali sono un po' patetiche e non 
possiedono quel devastante effetto che ci si 
aspetterebbe e che renderebbe molto più piace- 
vole il gioco. I fan di Golden Axe probabilmente 
lo apprezzeranno, ma in fin dei conti Alien Slorm 
manca completamente il bersaglio che si era 
prefisso: essere uno sparatutto coinvolgente e 
divertente. 



E abbastanza itnmedi.no e la difficoltà e ben distribuì 

diventa troppo d«t! ici le troppo preste 
Il problema sta nella relativa facilita globale, « non 
sono molti incentivi por tornarti a giocar* troppo 
spesso. 



va lare meglio ( 
petla. 
altra storta, non e certo quella che v 
aspettereste d< sentire mentre spar/olale 
gl> alieni lungo la strada. 



PIANO DELLE USCITE 



MEGADRIVE L99000 USCITO 

Si ringrazia Newel per la cartuccia 





la sequema In stile «eait Buster spetto (I trasforma 
•Impanca partita a tennis tra t due giocatori 

capai'atis. I maggiori punteggi di bonus. 



Un t.pko guardiano di line livello deve vedersela con Gordon e 
«aria. Il cantvon* spara lampi di energia alettrtca dalla testa e 
dalla coda. Avvicinatevi e massacratelo! 
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&J oltywood ha sempre avuto delle idee diver- 
" " tenti riguardo lo sport. Se si deve vedere 
uno stadio come un luogo dove poter sognare, il 
baseball può essere considerato una sorta di me- 
dicina per la malata psiche americana, se poi l'in- 
carnazione computerizzata di questo sport vi fa- 
rà venire la voglia di andare in giardino e costrui- 
re un campo da baseball in mezzo alle begonie di 
vostro madre, allora è un altro problema. 

Al gioco possono partecipare uno o due gioca- 
tori, ciascuno indossando la maglia di una delle 
tredici squadre messe a disposizione. Prima di 
cominciare la partita, i giocatori devono decidere 
se modificare le tattiche da usare nel corso della 
partita, o cambiare l'ordine di gioco. Volendo è 
possibile prendere un hot-dog e una birra e se- 
dersi per poi guardare il computer mentre gioca 
da solo. 

L'azione comincia con un primo piano del lan- 
ciatore e del battitore. Usando il |oypad, il lancia- 
tore può decidere la traiettoria della palla. In mo- 
do analogo, il battitore dovrà cercare di indivi- 
duare I angolazione del tiro e, premendo il 
pulsante di fuoco al momento giusto, colpire la 
palla. 

Whoooaaaaaaah! Che colpo! 




Appena la palla vola in aria la vista si sposta 
proponendo un'immagine semi-tridimensionale 
dello stadio. In alto a destra c'è un piccolo 
schema dell'intera area di gioco. I puntatori indi- 
cano dove atterrerà la palla e il ricevitore più vi- 
cino a essa. Una volta recuperata, la palla può 
essere quindi brata a una delle quattro basi 
semplicemente muovendo il |oypad e premendo 
il pulsante di fuoco. Nel frattempo, il battitore 
può decidere se vale la pena rischiare di essere 



SUPER PROFESSIONAL 

BASEBALL 

Il simulatore di baseball della JALECO farà 
veramente sognare, o ci procurerà 
solo degli incubi? 



giocatori. Prima di ogni fata 
I dua giocatori cht »l Al 
tu un fondala di lava a damma Cina rana di dirci la MUCO ri- 
guardo al nobUt toort dal bataball ' 



eliminato correndo alla base successiva. 

Super Professional Baseball delude sotto motti 
aspetti. La grafica può essere descritta solo co- 
me adeguata. I giocatori sono poco definrb, e la 
grafica della folla è semplicemente ridicola. Sicu- 
ramente, la JALECO ha usato le potenzialità della 
macchina per muovere i giocatori, ma qui si trat- 
ta solo di un particolare, diversamente da F-Zero 
dove si rivela essere una parte fondamentale del 
gioco. Anche il sonoro non è niente di speciale. 
Ci sono alcuni effetti digitalizzati come la folla 
che esulta, ma niente che utilizzi completamente 
le possibilità sonore del Famtcom. 

Tuttavia rimane un buon gioco di Baseball. I 
punb a suo favore sono contenuti nel divertente 
sistema di gioco, che non è difficile da compren- 
dere anche se le istruzioni della cartuccia impor- 
tata sono solo m Giapponese. La natura ciclica 
del baseball (lancio, battuta e corsa) non può es 
sere definita elettrizzante, ma è comunque diver- 
tente e. a volte, addirittura rilassante, 

Anche se la semplicità di Super Professional 
Baseball non richiede un eccessivo impegno (con 
il conseguente rischio di annoiarsi), si potrà co- 
munque godere di una grossa fetta del diverti- 
mento americano del sabato pomeriggio. 




SUPtR FAMICOM prezzo ne USCITO 

Si ingrazia Alex Computer 
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Sconto }Q% * 
ai soli titolari presso i 



64 cassetta 19.900 
64 disco 25 900 
Amiga 29.900 



17.900 
23.300 
26.900 
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CD TV 






Pie Gambara. 9-20146 MILANO 
Linea 1 MM Gambara 

Tel. 02 - 4043527 - 4046749 



SOFTWARE 

PERIFERICHE 

ACCESSORI PER 

AMIGA E PC Al 

MIGLIORI 
^ PREZZI 



r 



SUPER OFFERTA AMIGA 500 1 Mb 

Amiga con espansione di memoria e un joystick in omaggio. 



AMIGA 500 



MODULATORE TV 
L. 739.000 , 



HARD DISK GVP PER AMIGA 500 

Hard Disk da 40Mb con possibilità di espandere la 
memoria fino a 8 Mb. L. 1.140.000 



DRIVE PER AMIGA 500 
L. 139.000 



TAPPETINO MOUSE 
L. 10.000 



KICKSTART 1.2 S, 1.3 SU ROM 
L. 89.000 




DRIVI; PER AMIGA CON SYNCRO 

L. 169.000 



DIGITALIZZATORE VIDEON III 
TELEFONARE 



DIGITALIZZAI ORE AUDIO 
STEREO PER AMIGA 

Eccezionale digitalizzatore audio sterco con 
volume d'ingresso regolabile. impiego 
semplicissimo. 

TELEFONARE 



ESPANSIONI DI MEMORIA PER 
AMIGA 

Espansione 5I2k L. 73.000 

Espansione 5I2k con clock L. 85.000 

Espansione 2Mb con clock L. 280.000 

Espansione 4Mb con clock L. 440.000 

Espansione 2Mb ESTERNA L. 360.000 

STAMPAN TI STAR SERIE LG N 
Star LC 20 B/N L. 375.000 

Slar LC 200 colore L. 490.000 
Star LC 24-200 B/N. L. 650.000 
Star LC 24-200 colore L. 750.000 



INTERFACCIA PER 4 JOYSTICK " 




L 


29.001) 


BOX PORTA DISCHI 3 1/2 


50 Posti 


con chiave L. 


15.000 


[lOO Posti 


con chiave L. 


23.000, 



DISCHETTI BULK 

3 1/2 DS DD 

10 Pz. L. 900 cad. 

50 Pz. L. 800 cad. 

vjOO Pz. L. 750 cad., 



MONITOR 

PHILIPS 8833 II 
L. 430.000 

COMMODORE 1084 
L.450.000 



INTERFACCIA 
MIDI PER AMIGA 

L. 49.000 



MOUSE PER AMIGA 
L. 49.000 



SENSAZIONALE OFFERTA WORK STATION 
AMIGA 

Amiga 500 IMb con monitor Philips 8833 II e stampante 
slar le 20 con in omaggio un joystick. 

L. 1.499.000 . 



GIOCHI PER LYNX ULTIME 
NOVITÀ' 



PENNA 
O'I FICA PER 
AMIGA CON 
SOFTWARE 

29.000 




TUTTI I PREZZI SONO INCLUSI DI 
IVA - GARANZIA DI UN ANNO SU 
TUTTI I NOSTRI PRODOTTI - 
SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA 
MINIMO SPEDIZIONE Lire 75.000 - 
SERVIZIO RIPARAZIONI RAPIDISSIMO . 
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THE GG SHINOBI 



Considerato che l'ultimo gioco di ninja della 
SEGA, Shadov/ Dancer, eia caratterizzato 
dal contorto sistema di gioco dove l'eroe e aiu- 
tato dal cane, questa nuova avventura è stata 
accolta con perplessità pensando a quale altra 
strana idea possa avere avuto questa volta la fa- 
mosa software house. Può darsi che questa vol- 
ta il celebernmo guerriere-ombra abbia un 
compagno equino? Che schiaffeggi I nemici con 
un sacco di biada o utilizzi dei grossi ferri di ca- 




vallo per colpirli? 

Fortunatamente The GG Shmobi non presenta 
nessuna buffonata equestre. Quindi quello che ri- 
mane è un picchia duro con quattro livelli di pa- 
rallasse dove il vecchio Shin deve aprirsi la 
strada attraverso quattro difficili schermi - rispet- 
tivamente Higway, Valley, Woodland e Harbor - 
da superare in ordine per salvare i suoi più cari 
amici che sono stati rapiti. 



Il programmatoci a italo 
aooaitania accorto da la- 
ni.r lel.non.'t al giocato- 
la uno dal quattro ltv»lh 
ilo Ball ,0,110 



TBfff 






Il meccanismo di gioco consiste nel colpire 1 
nemici e saltare di piattaforma in piattaforma at- 
traverso un territono che si muove sullo scher- 
mo a cristalli liquidi con scorrimento orizzontale 
e in otto direzioni. L'azione non è molto vana, 
inoltre 1 poteri di Shmobi sono molto limitati, tan- 
to che contro alcuni dei suoi nemici più potenti In 
confronto sembra un insetto. Esclusivamente 
consigliato ai fanatici della serie e ai maniaci di 
questo genere, ma chiunque altro e stato avvisa- 
to nei confronti del gioco. 
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dalla 1 A 1 IO Clima City. Slcwamante una 
colnódanta varo SCGA7 



TDrniamo in tema di originalità - un gioco "profon- 
do" nel palmo di una mano. Il tema di Dragon 
Crystal • un GdR d esplorazione - può sembrare 
inappropriato per una macchina come il Game 
Gear, ma per fortuna il programmatore ha deciso 
di non risparmiare fazione e tenere l'aspetto fanta- 
stico il più semplice possibile - se si ricevono dei 
danni, basta indossare un Heal Ring (Anello della 




DRAGON CRYSTAL 



Curai per guarire in fretta, e cosi via. 

La trama è molto semplice: l'eroe, mentre era in 
giro in bici, entra in una via misteriosa che non ha 
mai visto prima: quando ne esce, si ritrova in un 
mondo fantastico alla O&D. Non sa come ci è arri- 
vato, ma deve fuggire - e deve farlo velocemente. I 
vari mondi vengono visualizzati dall'alto e ci si può 
muovere in quattro direzioni. Lo scopo del gioco è 
condurre il protagonista attraverso alberi e fiori 



•ar i ■rimi Iraal- 
II. abituatavi a 




cercando di trovare la zona che lo teletrasporti ai li- 
vello successivo. Durante il gioco un misterioso uo- 
vo lo segue - raggiunto un certo livello quest'ultimo 
si schiude e ne esce un dragone, che si rivelerà 
molto utile in seguito. Il combattimento con 1 vari 
nemici si svolge, come ci si può aspettare, sul fat- 
tore base di punti vitali, punti armatura e punti-abili- 
tà. Incantesimi e oggetti magici abbondano e tutti 
possono essere collezionati, anche se molti di essi 
riveleranno le loro proprietà solo se utilizzati al mo- 
mento giusto. 

Questo per quel che riguarda il meccanismo di 
gioco; tutto molto divertente, anche se è difficile 
capire esattamente cosa fare. Il gioco non è abba- 
stanza profondo da essere considerato un GdR e 




non interesserà particolarmente i fanatici del gene- 
re. Per quanto riguarda l'utente medio della conso- 
le è più facile che si volti a guardare una bella 
ragazza piuttosto che continuare la sua epica av- 
ventura (basta mettere il gioco in pausa... I. Tutta- 
via, se ci si vuole divertire con qualcosa di 
differente e si ha tempo (e sopratutto batterie) da 
utilizzare in una lunga sessione di gioco, Dragon 
Crystal potrebbe melarsi una scelta vincente. 
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Un eccellente conversione ma nunu di sufficiente ongi- 1 
miti.» per attrarre ( giocatori che non Vano già degli 
amanti del genere. 
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LYNX 


1 personaggi, piccoli ma ben ammali, w 
muuvonci fluidamente su uno sfondo det- 
tagliato accompagnati da un suono lonvm 
cerile. Qua» scuramente la migliore 
incarna/ione dì Srladow lVan*kw per le 
macinine da casa 
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PIANO DELLE USCITE 



Ho scalpitato non poco Quando questo gioco 
è arrivato in redazione. Avendo scambiato il 
titolo per/Vin/a Garden mi aspettavo un brutale 
picchiaduro ambientato nel giardino di un malva- 
gio industriale orientale che cerca di mondare il 
mercato dei fertilizzanti americano con della tor- 
ba di intima Qualità. Il compito dell'eroe di turno 
sarebbe stato quello di penetrare nel giardino-for- 
tezza del ricco possidente combattendo contro 
orde di seguaci infuriati armati di cesoie, falci e 
rastrelli. Purtroppo non sono/siete cosi fortunati. 

Certo si tratta di un picchiaduro ma - sorpresa, 
sorpresa - è ambientato m una città. Nmja Gaiden 
è forse più conosciuto con il titolo di Shado» 
Warnors (convertito dal coirvop della Tecmo dalla 
Ocean circa un anno fa). Un eroe vestito da gatto 
deve attraversare delle strade poco raccomanda- 
bili sconfiggendo i maniaci assassini che lo attac- 
cano da ogni direzione nell'intento finale di 
trovare e uccidere un altro Ninja posseduto da 
un demone. 

Come punto a favore il Ninia ha a disposizione 
alcune nuove mosse, armi ed energia aggiuntiva 
possono essere trovate tra i rottami di cabine te- 
lefoniche e casse abbandonate e la bizzarra 
gamma di avversari varia da tipi mascherati a 
grassoni armati di bastone. Ma a parte Questo 
non c'è nulla che risvegli il giocatore dal coma 
profondo provocato dalla vista di un altro gioco 
sui Ninja. 



NINJA 
GAIDEN 

C'è ancora posto per un 
altro gioco sui Ninja? 




WARBIRDS 

Gli aerei della Grande Guerra sul piccolo Atari 



Solo una parola può essere associala a iVarDirds. 
'Impressionante'. Il gioco utilizza I hardware per la 
gestione degli sprite del Lynx per produrre uno dei più 
entusiasmano - se non il più autentico simulatore di 
volo sulla pnma guerra mondiale. Il giocatore e siste- 
mato nel traballante abitacolo di un vecchio aereo in 
legno con un unico scopo - sopravvivere. 

WarBirtis si avvale di sprite che ruotano e che si in- 
grandiscono/rimpiccoliscono utilizzando una tecnica 
sim.e a Quella impiegata in Wmg Commander della Ori- 



gin... tunica differenza è che non serve un PC da due 
milioni per giocarlo. Ma questo gioco non è solo bello 
da vedere e anche molto giocabile e avvincente. 

Il giocatore può scegliere una delle sei missioni che 
vanno dal tesla a testa con un principiante fino a un 
mortale duello aereo contro tre assi. A parte i decolli e 
gli attcrraggi fazione e incentrata esclusivamente sui 
combattimenti. È davvero un peccato che non ci siano 
missioni di bombardamento per introdurre un po' di va- 
rietà ma non si può avere tutto dalla vita. Comunque 



uno schermo di opzioni permette di controllare la diffi- 
colta del gioco. 

I controlli non potrebbero essere più semplici. Il |oy- 
pad riproduce le tradizionali funzioni della cloche men- 
tre la pressione di uno dei pulsanti spara una salva di 
mitragliatrice. L altro pulsante di controllo in combina- 
zione con il joypad permette al pilota di 'voltare' la te- 
sta e ottenere vane inquadrature dall abitacolo. La 
velocità può solamente essere controllala per mezzo 
di salite e picchiate o, più radicalmente, spegnendo i 
motori con il pulsante delle opzioni. 

Mentre gli amanti dei simulatori potrebbero non ap 
prezzare la mancanza di un controllo completo dell ae- 
reo e la limitatezza degli scenari, questa 
giocabilissima dimostrazione delle capacita del Lynx 
farà felice la maggioranza dei giocatori. 



incredibile, vero » Una 
MsUnO-cU gaillone degli 

*OFÌU Ut* Ir.limo", a 

davvero la Minna i aoe< , 
U del Lana Sorga tpon- 
domande. 
preaenterabb* 
un eventuale n 
ne di «Vino Commendar"* 




http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 




Viale Monte Nero, 15 • 20135 Milano • s (02) 55.18.04.84 r.a. • Fax (02) 55.18.81.05 (24 ore) 

Negozio aperto al pubblico dalle IO alle 13 e dalle 15 alle 19. Vendita anche per corrispondenza. 



MegaDrive 
L 299.000 

Compierò di cavo SCART. 

oppure di modulatore PAI, 

ed alimenlatore 220 V. 

SUPEROFFERTA! 

Console ♦ 2 giochi a sole 

L. 429.000 

Disponibile anche il 

convertitore Euro/Japan 

asole 

L. 29.000 



SOFTWARE MEGADRIVE 



Alterburner II 
Air Driver 
Air Woll 
Alien Stomi 
Arrow Flash 
Atomlc Robokid 
Barman 
Sanie Goiler 
Barile 01 Bahama 
Bummo Force 
Crack Down 
Curse 
Cvowtjj 

Dangerous Seeo 
Darius ir 
Dick Tracv 
Dino Land 
DJ Boy 

Dynamiie Duke 
Dynamile Duke 
E-Swat 

Elementai Master 
Faslest 1 
Final 8low 
Fin Mi slang 
Fin: Snark 
Fhcky 

Forgotten World 
Gaiares 
Gain Ground 
GhostBusters 
Ghouls'n'Ghosi 
Golden Axe 



89 000 

99000 
89 000 
99 0* 
59JWC 
85.000 
99 000 

59 ooo 
MAX 

X ::: 

78 000 
55.000 
79.000 

79 000 
70.000 

89'}:;: 

99.000 
55.000 
70 000 
95 000 
61.000 
77.000 
116 000 
107 000 
116.000 

35 ooo 

59.000 
75.000 
74.000 
65.000 
79 000 
99 000 
79 000 



Banda 

Gynous 

Heavy Unii 

Hunter Yoko 

Ishldo 

James Pond 

Joe Montana FootOali 

John Madden Football 

Junction 

Kageki 

Klax - 

Kugga 

Lakers Vs. Celtics 

Leynos 

Magmi Hai 

Mbm Land 

Mega Tra» 

Mickey Mouse 

Mmdignt Resistance 

Monsters Lare 

MoonWalker 

Moonwalker 

Nortti Star Ken II 

Out Run 

Pat Riley Basketoall 

PGA Tour Golf 

Phelios 

Populous 

Ramno III 

Basan Saga II 

R m M Sngel 

Saint Sword 

Snadow Dancei 

Sonic The HedgeHog 

Space Harner II 

Space Invaders 91 

aldultoi 

5" Hi 

Super Air Wolt 
Super Hang On 
Super Monaco GP 
SuparRn BasMIliall 
Super Shmobi 
Sword 01 Sodan 
Sword 01 Vermillion 
Tatsuiin 

Thunder Force II 
Thunder Force in 



72.000 
100 OOO 
81.000 

81 000 

sbooh 

79 000 
74 000 
95.000 
81000 
95 000 
79.000 

129 000 
95 000 
69 000 
69 000 

116000 

98 000 
gg OOO 
94.000 
63.000 
61 000 
79 000 

99 000 
109 000 

95.000 
79.000 
61000 
95.000 
79 000 
99.000 
103.000 
112.000 
B6.000 
39 000 
79 000 
89.000 
99.000 
79.000 
77 000 
79.000 
99 000 
79.000 
85.000 
99 000 
149 000 
72 000 

79 ooo 

03 000 



Super 
Famicom 

La nuovissima console 

Nintendo con presa SCART, 

o modulatore PAL 

L. 499.000 



SUPEROFFERTA! 

Console + 2 giochi a sole 

L. 699.000 

Affrettatevi! 



SOFTWARE FAMICOM 



ActrabBi 
Area 88 

Ani) Kd 'ivi 

Big Run 
Bombuzai 
Darius Twin 
Final Fighi 
Goemon 
Gundam 91 
Mole In One 
Pilo! Wmgs 
Populous 
SD Great Sartie 
SìmCity 

Super Mano World 
Super R-Type 
Super Stadium 
Super Tennis 
UltraMan 



117.000 
1 29.000 
152.000 

105000 
94.000 
133 000 
140 000 
129000 
144 000 
'20 000 
129,000 
133,000 
1 25.000 
125.000 

-4 ...I 

129.000 

'3' 000 
140 DO 

iiaooo 



Hai Wrestling 
HuntForRedOctober 
Jungle Wars 
Kitcnen Panie 
Kung Fu Master 
Lacroan Heroes 
Lucky Monkey 
Mickey Mouse 
Motocross Maniacs 
Navy Seais 
Nekketsu Soccer 
Nemesis 

Operation Gundam 
Pac Man 
Parodius 
Popeye 
Pro Wrestling 
Qi. 

Ouann 
R-Type 

romcm 

Rubber Saver 
Sanno Carnrvai 
Soccer 

Sumou Fighter 
Super Mario Land 
Super Robot 
Teenage Nirija Turile 
The Punisner 
Torpedo Funge 
TwinBee 
UltraMan 
WWF Superstars 



58.000 
58.000 
74.000 

5C :oo 
56 ooo 
54 » 

58 300 
61.000 
49.000 
56.000 
51.000 
65.000 
54.000 
55.000 
58.000 

59 000 
58.000 
47.000 
54.000 
65.000 
50 00' 
58 000 
58 000 
56 000 
50 000 
49 000 
58 000 
59000 
61.000 
51.000 
61000 
51.000 
61000 



Ryukyu 
Snmobi 
SpiderMan 
Super Gol! 
Super Monaco GP 
Wagon Land 
WonderBoy 
Woody Pop 



5&000 

65.000 
69.000 
69000 
69000 
76000 
00 000 
50 000 



Sega 



Tommy Lasorda Baseball 1 15.000 



Turncan 

T.v.n Co^'B 

Ultimate Qw 

Veryiex 

VorfiKJ 

Wardner Foresi 

Wonderboy 

World Cup Sosta 

Wrestie Wars 

XDR 

Zero Wmgs 

Zoom 



93 OOO 
85 000 
79.000 
70 000 
81000 
74 MC 
79000 
79.000 
95 03'' 
60.000 
Si OOO 

-900: 



Game Boy 
L. 159.000 

In omaggio II gioco Tetris 



La lantastica console" 

portatile con schermo 

a colori, a sole 

L. 299.000 

RTA 

ga GameGear » 2 giochi 

L. 399.000 



SOFTWARE GAMEBOY SOFTWARE GAMEGEAR 



Ulteriori offerte: 

Neo Geo 

L. 599.000 

PC-Engine Supergrafx II 

L. 350.000 

-Engine GT 



Occasioni da non perdere! 



Aero Star 

7- b no Si mi Man 

Bas-balì 

Batman 

BUM i' 

Bomber Boy 

Subbie Bobbie 

Bubble Girasi 

Castievania 

Cave Non 

Chase HO 

ChopLitter 

Contra 

Cosmo Tank 

Cyc'e Grand Pm 

Doraemon 

DOUM DÒQOfl 

Òr. Mano 

Dragon'5 Lair 

Duck Taies 

Fi Spini 

Fastest Lap 

Final Fantasy Legend 

GameBoy Wars 

Goll 

Bnml '", Il 



51.000 

55 000 

49 000 
61000 
59 000 
54.000 
56.000 
08 000 
55.000 
51000 
58 000 

58 OOO 
65.000 

59 07»: 

56 000 

50 000 
59 000 
•19 000 
53 OOO 
58 000 
49 000 
61.000 
72.000 
63.000 
45.000 
61000 



Baseball 
Chase HO 
Columns 
Oragon Cryslal 
Fantasy Zone 
G-Loc 

Seti stadlum 
Golby 
Golden Axe 
Grntin 
Haney Wars 
Hastle Golby 
Head Buster 
Kinetic Connection 
Magical Guy 
Mappy Land 
Mickey Mouse 
Out Run 
Pengo 
Pop Breaker 
Psyic World 
Puzzei Maze 



69 000 
69 OOO 
69.000 
69000 
69 000 
60 330 
65.000 
53 000 
79 030 
71.000 
08 330 
53.000 
69 030 
58 OOO 
69 000 
69 000 
69 OOO 
63 000 
69.000 
69.000 
69 000 
69 000 



CDTV 
Commodore 

L 1.199.000 

SOFTWARE CDTV 



Advanced MilHary Sys. 69 000 
Ali Dogs Go To Heaven 81 000 
American Vista 138000 

Barney Bear Goes Camping 

69000 
Barney Bear Goes To School 

65 000 
Sanie Chess 86 000 

BaMaStofllI 77.000 

Benlamln Bunny 92 000 

Case Or The Cautious Condor 

81.000 
CD Remi» 69,000 

Cinderella 77 000 

Classa: Board Games 81 OOO 
Dlnosaurs For Hire 57 000 

Fred Fisti Collection 100.000 
Heattier Hlts Home Run 77.000 
Hound 0' The Baskervilles 

69 000 
Illustrateti Enc Dictionary 

116000 
liluslrated Holy Bible 69 000 
Illustrateli Shakespeare 69.000 
Illustrateti Sherlock Holmes 

73 000 
Lammings 72000 

Long Day Ranch 77 000 

Movmg Stomach Acne 77 000 
Mud Puddle 77 000 

Music Maker 84 000 

My Paint 2 65.000 

New Basics Electric Cookbook 

92 000 
Ninia High SctlCKH 57000 

Paper Big Pnncess 77 000 

Peter Rabbrl 92 050 

Power Pinoali 73 000 

Preistorie 860O0 

Psycho Killer 69 000 

Raltles 72.000 

Road To Final Four 72.000 

Scaiy Poems Rotten 92 000 
SimCity 115.000 

Snoopy Case Missmg Ball 

72000 
Space Wars 57 000 

Spini Excalibur 93 007 

Super Games Pack 57 000 

Team Yankee 86 000 

Termmalor 79 000 

Thomas Snow Sun 77.000 

Timetable 01 Business 95 000 
Timetable 01 Science 92 000 
Wayne Gretzky Hockey 86 000 
Women In Monon 69 000 

World Vista Alias 138.000 

Wratn Ot Oemon 72.000 



Tutti i prezzi sono comprensivi di I.V.A. 
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CONSOLE 










I 



Ghoul Realm, un tempo regno pacifico e 
ospitale, e minacciato da una presenza 
oscura e malefica, un esercito di demoni e vam- 
piri comandato dal demone Rushifell. È pratica- 
mente superfluo aggiungere che tocca a voi, 
Firebrand, salvare il reame e tornare in tempo 
per vedere MAI DIRE GOAL. Nei panni di una sor- 
ta di demone alato sputasaette (letteralmente, 
grondone) dovrete quindi affrontare ben undici li- 
velli a scorrimento multiplo popolati dalle creatu- 
re più incredibili: agguerriti gorilla, piante 
carnivore, carrarmati guidati da teschi ecc. Nel 
corso della vostra avventura troverete armi e bo- 
nus m grado di incrementare la vostra potenza di 
fuoco. Non solo, incontrerete numerosi perso- 
naggi che si potranno rivelare amichevoli od osb- 
li, aiutandovi o ostacolandovi a compiere la 
vostra missione. 

L'ultimo titolo della Capcom resuscita i mitici 
Ghosts n' Goblms e Karnov che fecero furore du- 
rante la metà degli anni Ottanta, aggiungendo nu- 
merose varianti e novità, come la possibilità di 
parlare ai personaggi che s'incontrano, usare og- 
getti e armi e volare, sebbene per brevi tratti. La 
grafica è ben definita, I accompagnamento sono- 
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GAMEBOY 
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ANO DELLE USCITE 


GAMEBOY 




LSOOOOcart USCITO 



ro è buono, sebbene le musiche tetre dopo un 
pò risultino noiose. Il gioco è molto profondo e 
la difficoltà elevatissima: in certi punti sembra di 
rigiocare I indimenticabile Cybemoid della He- 
wson: da qualsiasi parte vi muoviate, morirete si- 
curamente (se ne potrebbe trarre una legge alla 
Arthur Bloch). Se avevate apprezzato la saga di 
Caste/vania e Fortress of Fear, Gargoyle s Quest 
é un platform-action che non vi deluderà. 
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Fìrabrand %> gatta ■ (apolli» rwlla 
namicl. 



LUiVliLi(5l£ C»L : Villi (SlùMH 



Se siete contro la caccia ai coccodrilli, questo 
gioco non fa per voi. Se detestate vedere 
dei poveri rettili scuoiab per realizzare portafogli, 
scarpe, borse e cinture, allora girate pagina, per- 
ché l'obiettivo di Revenge Of The Gator è proprio 
quello di "fare la pelle" ad un alligatore. 

Moralismi a parte, il titolo della HAL non è altro 
che una simulazione elettronica di flipper a scor- 
rimento verticale (anzi, a schermi a scomparsa), 
costituita da quattro schermi tra loro collega». 
Nella migliore tradizione giapponese non manca- 
no power up (ce ne sono addirittura otto: da 




quello che incrementa il peso alla pallina ali altro 
che altera la forza di gravità) e schermi bonus 
(tre). Il primo e una sorta di Sreatout: scopo del 
gioco è eliminare il maggior numero di mattonct- 
ni e il coccodrillo presente; nel secondo avrete a 
che fare con uova di rettile e nel terzo dovrete 
colpire i coccodnllini che svettano dai loro na- 
scondigli. Il gioco è zeppo di scorciatoie, pas- 
saggi 5egrefi, extra bonus: il divertimento è 
assicurato. 

Si parte con tre palline, perdendole, verranno 
inghiottite dal famelico coccodrillo giapponese, 
che si distingue dagli altri per la classica fisiono- 
mia da cartone animato. Revenge Of the Galor è 
un gioco divertentissimo, immediato e coinvol- 
gente. È la versione computerizzata di flipper più 
giocatale che abbia mai visto: il movimento della 
pallina è realistico ed efficace. Il gioco spazza 
via la concorrenza anche su macchine più gran- 
di: è infatti più giocatale di Alien Crush e Devi! s 
Crusfi per PC Engine e perfino di PinbaK Magic 
della Lonciel per Amiga. L'unico neo rimane il fat- 
to che gli schermi sono a scomparsa, il che può 
forse confondere le cose, anche se non penaliz- 
za irreparabilmente il gioco. 

La HAL aveva precedentemente realizzato Ro/- 
terba/l per NES, riscuotendo un ottimo successo. 
Si npete quindi anche con Ro(G che, non a caso, 
è stato giudicato come il sesto miglior titolo nel- 
la classifica "Best of ali the Time for Gameboy' 
da Nintendo Power, il vangelo di casa Nintendo. 
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NUOVE 
OFFERTE !!! 



PADOVA OompUiBr 'fìim PADOVA 



prezzi Iva inclusa 



NUOVI 
PREZZI!! 



Oomp'Ji-tr Auimu 



AMIGA 500 GARANZIA COMMODORE ITALIA -JOYSTICK ita pnce 650.000 

AMIGA 500.ESPANSIONE 51 2K Ita pnce 899.000 

AMIGA 500.ESPANSIONE 2MB INTERNA No-, pnce 900.000 

AMIGA 50CESPANSIONE 4MB INTERNA No» pnce 1.030.000 

AMIGA 2000 GARANZIA COMMODORE ITALIA.AMIGA VISION Newpnce 1340.000 

AMIGA 2000COME SOPRA.ESPANSIONE 2MB ESP 8MB Ne» once 1 .680.000 

AMIGA 2000.HD20MB FUJITSU.ESPANSIONE 2MB Ne» prie 1.990.000 

AMIGA 2000.HD 40MB QUANTUM. ESPANSIONE 2MB 2.200.000 

AMIGA 3000 QUALSIASI CONFIGURAZIONE TELEFONARE CHIEDERE 



tiì'jnìior 



PHILIPS 8833 SERIE II 430.000 

COMMODORE 1084S-NEW 450.000 

COMMODORE 1 950 MULTISVNC 780.000 

SAMTRON VGA 800X500 COLORE SAMTRON 600.000 

INTRA VGA 640X480 COLORE Ne»"' 550.000 

INTRA MULTISCAN 1024X768 0,31 DOT PITCH COLORE Newl" 635.000 

INTRA MULTISVNC 1024X768 0.28 DOT PITCH COLORE Ne»"' 790.000 

NEC 3D 14-MULTISYNC 1024X768 GARANZIA NEC ITALIA COLORE 990.000 

NEC4D16-MULTISYNC 1024X768 " " ' 1.990.000 

NEC 50 20-MULTISVNC 1280X768 " " " 3.400.000 



iajHffjaian] iifuiyii 



ESPANSIONE AMIGA 500 512KB 

ESPANSIONE AMIGA 500 512KEUCLOCK 

ESPANSIONE AMIGA 500 2MB INTERNA 

ESPANSIONE AMIGA 500 4MB INTERNA 

ESPANSIONE AMIGA 2000 2MB ESPANDIBILE A 8MB 

ESPANSIONE AMIGA 2000 2MB ESP GVP 

MODULO SIMM 4MB PER HARD CARD GVP HARD CARD NEXUS ita' 

MODULO SIMM 1MB 50 70 ivs PER HARD CARDESPAN.GVP 

CHIP MEMORY 44256 lMBl 8 CHIP) PER CONTROLLER A2091 



ri-ìfj Disi', b Q'jntfyMat 



HARD DISK SCSI 20MB FUJITSU 
HARD DISK SCSI e AT 40MB OUANTUM 1 1MS 
HARD DISK SCSI e AT 52MB OUANTUM 1 1 MS-SLIM 
HARD DISK SCSI e AT 80MB QUANTUM 11/1 SMS 
HARD DISK SCSI e AT 105MB OUANTUM 11/15MSSLIM 
HARD DISK SCSI oAT 120MB QUANTUM 11/15MS 
HARD DISK SCSI e AT 170MB OUANTUM 1 1/15MS 
HARD DISK SCSI e AT 210MB OUANTUM 1 1/15MS 
HARD DISK SCSI RICOH REMOVIBILE.CARTUCCIA 50MB 
CONTROLLER A2091 ESPANDIBILE A 2MB CON CHIP 44256 
CONTROLLER GVP IMPACT II ESP 8MB CON MODULI SIMM 
CONTROLLER NEXUSESPANDIBILE 8MB SUPER VELOCE"! 
CONTROLLER ICD A500 INTERNO.HD40MB T 1/2 
CONTROLLER GVP A500 EST ESPANDIBILE 8MB 
CON 20MB FUJITSU 
CON 40MB FUJITSU 
CON 52MB OUANTUM 11MS 
CON 105MB OUANTUM 1 1 MS 



Nm pupi 
Newpnce 
Ne»p«lce 
Newpnce 
Nm pi ..■ 



Newpnce 
Ne»"l 

Ne»"" 



250.000 

470.000 
530.000 
765.000 

MO ooo 

1.090.000 

1 350.000 

1.500.000 

1.520.000 

280.000 

399.000 

460.000 

CHIEDERE 

900.000 
1.100.000 
1.200.000 
1.500.000 
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DIGITALIZZATORE AUDIO VIDEO CON AUDIO STEREO 230 000 

DIGITALIZZATORE C.S. CON FILTRATURA ELETTRONICA COLORI 370 000 

DIGITALIZZATORE DIGIVIEW 4 GOLD Newpnce 259.000 

DIGITALIZZATORE VIDEON lll.Pholon pam 535.000 

GENLOCK ECR MK II PLUS ESTERNO 369.000 

GENLOCK VHS ELECTRONIC DESIGN.NEW DALLA GERMANIA 860.000 

GENLOCK S-VHS ELECTRONIC DESIGN 1 .1 90.000 

GENLOCK VIDEOMASTER S VHS QUALITÀ BROADCAST 1 .670.000 

HAND SCANNER GOLDEN IMAGE 400DP1.32 TON DM GRIGIO 399.000 

SHARP JX-100-SCANLAB,SCANNER200DPI 262 000 COLORI Ne» pece 1.460.000 

TAVOLETTA GRAFIGA EASYL 500 12X8 640.000 

TAVOLETTA GRAFICA EASYL 2000 12X8 710.000 

DIGITALIZZATORE AUDIO STEREO PERFECT SOUND V 3 1 ita ma 1 49.000 

DIGITALIZZATORE SOUNDMASTER.AUDIOMASTER Newl" 249.000 

INTERFACCIA MIDI AMATORIALE PER AMIGA 50.000 

SCHEDA ACCELERATRICE GVP 66O30 33MHZ.4MB RAM.68882 Ne»" 1 2.990.000 

SCHEDA ACCELERATRICE GVP COME SOPRA.MA A SOMHZ 4.200.000 

ACTION REPLAY II AMIGA 500 1 60.000 

EMULATORE MS-DOS 286 ATONCE EGAA/GA MONOCROMATICA 389.000 

ADATTATORE ATONCE PER AMIGA 2000 130.000 

CABINET IN METALLO DA METTERE SOPRA AMIGA 500 1 10.000 

DRIVE ESTERNO GVP CON INTERRUTTORE 1 35.000 

DRIVE INTERNO AMIGA 2000 COMPATIBILE Ne» once 135.000 

DRIVE DOPPIO ESTERNO CON ALIMENTATORE E INTERRUTTORE 249.000 

SINCRO EXPRESS III COPIATORE HARDWARE POTENTISSIMO Ita'" 89.000 

KKXST ART 1.2/1.3 013/1.2 Itali' 86.000 

DEVIATORE MOUSE/JOYSTICK Ita'" 29.000 

BOOTDFK PER SELEZIONARE BOOT DI PARTENZA! Ne»'" 19.000 

INTERFACCIA 4 GK5CATORI(PER KICK OFF.OVER THE NET ETC..|ltain 29.000 



ICDTV COMMODORE GARANZIA COMMODORE ITALIA 



VENDITA PER CORRISPONDENZA 

COMPUTER TIME 

VIA LIGURIA 34 

35030 SARMEOLA DI RUBANO (PD) 

TEL.049/8976508 FAX 049/8976414 



- 'Sì-iinp-snù ■irjili.kisar.ys.'i'j d'inchtosìro ->. 

MANNESMANN MT81 9AGHI 80COLONNE 285.000 

MANNESMANN MT82 9AGHI 80 COLONNE 600.000 

NEC P20 24AGHI MULTIFONT 80 COLONNE 625.000 

NEC P30 24AGHI MULTIFONT 136 COLONNE 850.000 

NEC P60 24 AGHI 300CPS 80 COLONNE 360X360 990 000 

NEC P70 24 AGHI 300CPS 1 36 COLONNE 360X360 1 .280.000 

NEC P90 24 AGHI 400CPS 136 COLONNE 360X360 COLORE New!» 2.800.000 

NEC S60 LASER 300DPI 6PAG/MIN 1,5 MB RAM Ne»'" 2 880.000 

NEC S60P USER POSTSCRIPT 35 FONTS 2MB RAM Ne»!'' 4.490.000 

KIT COLORE PER NEC P60/70 Ital" 261.800 

COMMODOR 1270 INK JET 9UGELLI 80COLONNE 320.000 

STAR LC 20 50COLONNE 1 85CPS 369.000 

STAR LC 200COLOR 80COLONNE 200CPS 469 000 

HEWLETT PACKARD LASERJET IIP 2.020.000 

HEWLETT PACKARD PAINTJET GETTO INCHIOSTRO COLORE 2.750.000 

HEWLETT PACKARD DESKJET 1.200.000 

CANON BJ-10E 360 DPI 83CPS(get10 d'InchmstrolPORTATILE 635.000 

CANON LBP-4 LASER 300DPI 4PAG MIN Ne»»' 1.940.000 

yCANON LBP-8 LASER 300DPI 8PAG MIN Ne»"' 2.600.000, ' 





* 




Ita prie» 


68.000 




Newpnce 


30 000 




Newpnce 


260.000 
•100 000 
360.000 
360.000 




S Ne»'" 


460.000 




Newl" 


110.000 




New"' 


85.000 
> 





Gaf»3òlà !!!!! 



SEGA MEGADRIVE JAPAN CON PRESA SCART E ALIMENTATORE 289.000 

ARCADE POWER PER MEGADRIVEOL SUPER JOYSTICK) 90.000 

CONTROL PAD PER MEGADRIVE 35.000 

SUPER FANICOM JAPAN.2 JOYPAD E ALIMENTATORE 488.000 

PC ENGINE PRESA SCART E ALIMENTATORE 279.000 
GIOCHI DA LIRE 60.000 
ARRIVI SETTIMANALI PER TUTTE LE CONSOLE 



■' 



Pc-eoiripsi libili 



DESKTOP 286 1 6/21 HD40MB 1 MB DRIVE 1 .44 VGA 256 1 .250.000 

DESKTOP 386SX 16 HD40MB 1MB DRIVE1.44 VGA 256 1.590.000 

DESKTOP 386 25 HD40MB 2MB DRIVE 1 .44 VGA256 1 .990.000 

DESKTOP 386 33 64CACHE HD40MB 2MB DRIVEl 44 VGA 256 2.390.000 

DESKTOP 386 40 1 28 CACHE HD 40MB 2MB DRIVE 1 .44 VGA256 2.890.000 

DESKTOP 486 33 256 CACHE HD 40MB 2MB DRIVE 1 .44 VGA 256 4.000.000 

DIFFERENZA MINITOWERcon led • S0.000 

TOWER con Istì .130.000 

1MB AGGIUNTIVO 44256 • 80.000 

2MB AGGIUNTIVI SIMM .190.000 

DRIVE AGGIUNTIVO 5" 1 4 TEAC .1 20.000 

VGA TRIDENT 1MB 1024X768 256 COLORI .100.000 

VGA 1MB 1024X768 32000 COLORI .260.000 

HARD DISK 52MB QUANTUM . 60.000 

HARD DISK 80MB QUANTUM .260.000 

HARD DISK 105MB OUANTUM .436.000 

HARD DISK 210MB OUANTUM .960.000 
CARATTERISTICHE COMUNI: M B FOX'JAGUAR. DRIVE TEAC 

HARD DISK OUANTUM 
SICURI DI OFFRIRE Al NOSTRI CLIENTI UN OTTIMO PRODOTTO 
LA GARANZIA PER LE PARTI MECCANICHE IN MOVIMENTO E' DI 
.18 MESI {HARD DISK E DRIVE) 12MESI PER I COMPONENTI , 
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VIDEON III PER PC 620.000 

SCANNER GENIUS GS-105 COLOR 820.000 

TAVOLETTA GRAFICA GENIUS 1212.STILO S01 500.000 

SOUNDBLASTER SCHEDA AUDIO STEREO 24 VOCI 350.000 

CD ROM HITACHI 3600 INTERNO 1.050.000 

CD ROM HITACHI 1 600S ESTERNO 1 .380.000 

TELEVIDEO MS DOS CNMOT 
CAVO PER PC (COLLEGAMENTO PCCGA ALLA TELEVISIONE) Chiedane 



Mfegii iti strini* Il 

AMIGA 2000 CON HARD DISK 80MB QUANTUM 

MONITOR COLORE NEC 3D 

ANTIFLICKER NEW III 

CONTROLLER GVP+2MB MODULI SIMM 

SECONDO DRIVE INTERNO 

L.3.990.000 



OJJsrtii A£bb 

AMIGA 500+ESPANSIONE 512kb 
DRIVE ESTERNO GVP 
MONITOR 1084S NEW!!! 
TAPPETINO MOUSE+PORTA DISCHI 80 

2 JOYSTICK 
L.1 .300.000 



WlEGA'ijTFiKTAASDW, 



AMIGA 3000 25MHZ HD 52MB 2MB 
MONITOR MULTISYNC NEC 3D 1024X768 
5.790.000 



CONDIZIONI DI VENDITA:TUTTI I PREZZI SONO COMPRENSIVI D'IVA E SONO VALIDI SOLO 
PER CORRISPONDENZA.SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA 1/2 POSTA O CORRIERE ESPRESSO 
DISCHI BULK: 10PZ L.850 100PZ L.750 500PZ L.650 1000PZ L.590 OLTRE TELEFONARE 
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SALO GIOKI 



fllNA Famiglia 
(poco tranquilla) 
I SIMPSONS 



I Simpsons stanno per 
invadere i nostri 



teleschermi. Ne hanno 



fatto dei cartoni animati, 
delle magliette e ora 
anche un coin-op... 



Se siete dei tipi tranquilli, se riuscite a fini 
re sempre il vostro lavoro in tempo e se 
vi svegliate la domenica mattina per lava- 
re la macchina allora non continuate a leggere 
Al centrano se avete l'abitudine di indossare ma 
ghette chiassose, se non andate allatto d'accor- 
do con il vostro parrucchiere, se la . 
camera sembra aver subito un bombardamento, 
se vi piace urlare come pazzi nei luoghi put 
e avete sempre un diavolo per capello allora 
possiamo altermare con su 
degli ottimi potenziali spettatori per I Simpsons. 

I Simpsons? Ma certo, il cartone animato di 
Matt Groening che ha catturato l'immaginazione 
'era generazione di essen umani - e li ha 
trasformati in completi bastardi! Il cartone amma- 
la avuto il coraggio di mostrare la vita la- 
miliare ■ e l'energia nucleare - come è 

ite... esplosiva. E, del resto, è davvero di- 

Naturalrnente. era solo quesuone di tempo pri 

dia Si trasforr 

òeogioco. Perciò eccolo qua, grazie alla 
Konami. 

la Konami ha recentemente riscosso pan 
successi con alcuni personaggi di cui ha ottenu- 
Per la precisione con quattro per- 
sonaggi, quattro Tartarughe Ninia che si sono 
te un buon investimento. Man 
:jattro giocatori che utilizza quesli st 
eroi è stato una vera fonte di guadagno Ma que- 



ptona Mal r, 





sii erano personaggi perfetti per un coinop. Fare 
un gioco su delle tartarughe mnja mutanti é que- 
sbone di cinque minuti. Ma che dire dei Simpson? 
Una lotta allultimo sangue nel tinello tra i membri 
della terraglia? lorse il giocatore potrebbe vesti- 
re i panni di Homer (il padre) nella cenbale nu- 
cleare mentre cerca di smaltire i differenti tipi di 
scorie radioattive che scendono da un nastro tra- 
sportatore prima che venga raggiunta la massa 
crrbca? 

Quale scenario innovativo ha preparato la Kona- 
-iruttare al meglio questa licenza? Minia 
Turtfes II con i personaggi della famiglia Sim- 
pson, ecco cosa. Ebbene si, si tratta di un altro 
duro a quattro giocata 

Probabilmente alla Konami pensano che dopo 
un successo possano basarti sulla slessa loimu- 
la Dopotutto come dare loro torto? È un po' co- 
me dire. 'Ho bevuto due litri di vino e mi sento 




MMMIMtHMIrw 
•ttattta vitto contralto l 

Wu*t •OthUaptlH Ito 

p>a) ittatitta la famial.t 
iiWaua) 




davvero bene • quindi per 

sentirmi ancora meglio sono altri due litui' Ma an- 
che se hanno usj: 

Chiaduroa lale. per loro 

fortuna, a causo della natura stilizzala dei d 
diGiOf 

pò di immaginazione nelluso dei personaggi, il 
coin-op dei Simpsons non é un completo disa 

del gioco il giocatore può scegliere 
che mi-: iiglia intende imperso 

Naturalmente, ognuno vorrebbe essere Bari 
personaggio principale) ma solo uno può se 
re quel ruolo. Se siete più di uno e Q 
già affrontando gli avversari con il suo skate- 
board allora dovrete . 
che comb 

saltare, Homer che si difent'- Doc- 

cia da bowling o Marge ila r 
potente aspirapofver- 
massimo ma in realtà 

La storia vede l mleia famiglia a spasso per 
Springfield per fare la spesa imbattersi in una ra- 
pina m una gioielleria il problema e che il ladro 
inciampa nella lamiglia meni' ..ozio 

e la gemma vola per ana Imendo prò) 
ca a Baby Simpson. 

miglia si lancia all'inseguirne: ■■ 

inditi al luna park e cosi via, che i gì 
•miglia) devono 

io essere re- 
■■i mangiando gli hamburger, gli hotdog e 

H g»r 

paio di volle perche si ntixnj» un Barlume fleto 
eate de» Smpson di OMO «i tm- 

- •; che bisogna 
enze. I soldi 

non motivo pei 
re facendo f^ rn f d. Un a d umo a 

grufici tr aoV» lo spnto d» personaggi 
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vtel: 



20155 MILANO - via Mac Mahon, 75 - Telefono negozio 
02/32.34.92 Telefono uffici 02/32.70.226 - Telefax 24 ore 
02/33.00.00.35 - Ufficio Spedizioni 33000036 



APERTO IL SABATO - CHIUSO IL LUNEDI' 



IL PIÙ' VASTO ASSORTIMENTO I PREZZI COME SEMPRE 

DI CONSOLE & VIDEOGIOCHI NOVITÀ' I PIÙ 1 COMPETITIVI!!! 




GAMEBOY + VIDEOGIOCO OMAGGIO 

(portatile con cuffia e batterie) L 148.000 

COME SOPRA CON DUE GIOCHI L. 1 75.000 

VASTO ASSORTIMENTO DI GIOCHI DA L. 29.000 ' 





SEGA GAMEGEAR 
(portatile a colori) 
L. 298.000 

MEGADRIVE 

giapponese (cavo scart OMAGGIO) L. 288.000 




GIOCHI DA L.39.000 



"ESEMPIO" SONIC THE HEDGEHOG 1.95.000 



PC ENGINE "NEC" 

Versione portatile a COLORI 
PC ENGINE "GT" L. 648.000 



L. 288.000 



^ 




NINTENDO SUPERFAMICOM 

(con cavo scart, alimentatore & 2 joypad) L.488.000 

VASTO ASSORTIMENTO GIOCHI NOVITÀ' A PARTIRE DA L.99.000 



CENTINAIA DI TITOLI DISPONIBILI A PARTIRE DA L 29.000 



TUTTI I PREZZI SONO IVA 19% COMPRESA 
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Sfllfi GIOKI 



VELOCITA 




La Realtà Virtuale colpisce ancora! E finalmente è 
pronta per sbarcare in Italia. Da Palazzolo Milanese 
Giorgio Baratto ha raccolto le ultime notizie 








Ibi atto) ' Balla Qli.lta madrina "■ tUttO? Frani. (rtCMT Un eiocr-n 

I* di guida unica con 1 10 1000. 

(Sopri) La 'MacrMM". 

(Dostra) "Olorstol SrnattlU di «parafa agli alleni Hi falottol - 




Come ncorderanno i lettori più affezionati, 
sul numero di gennaio avevamo presenta- 
to in esclusiva il sistema di Realtà Virtuale 
chiamato Virtuality. Adesso, finalmente, la 
macchina e arrivata in Italia, e più precisamente 
presso la R&C Elgra di Palazzolo Milanese. 

Il modello di cui avevamo parlato era I SD 1000, 
la prima 'macchina' a mantenere le promesse fatte 
in ambito di RV. Adesso, oltre le applicazioni fornite 
nel modello standard, è disponibile un Kit che tra- 
sforma la 'poltrona' virtuale della W Industries 
nell abitacolo di un automobile. 

Il kit permette di collegare un volante, le marce, 
freni, frizione e acceleratore al sistema standard, 
trasformandolo cosi in una vera e propria automobi- 
le. Le capacità del programma dedicato permette- 
ranno di vivere la sensazione di essere davvero alla 
guida di una vettura e sicuramente aiuterà molti a 
perdere quei tentennamenti, tanto fastidiosi, propri 
dei principianti del volante. 

Sono sicuro che vi starete già chiedendo dove 
trovare l'SD 1000 per poterlo provare. E qui comin- 
ciano, ma spenamo che non durino a lungo, le do- 
lenb note. Un sistema Virtuality costa intorno agli 
80 milioni di lire e, a meno che voi non siate figli di 
qualche magnante dell industria o solista, o preferia- 
te una vettura simulata virtualmente piuttosto che 
acquistare l ultimo modello della BMW, difficilmente 
potrete provarlo a casa vostra. Sembra che alcune 
tra le più grandi sale giochi di tutta Italia si stiano in- 
teressando al sistema, e quindi tenete d'occhio il 
vostro ritrovo video ludico preferito nella speranza 
che presto arrivi a farvi visita un SO 1000. 

Noi della redazione abbiamo provato tutti i pro- 
grammi attualmente disponibili per il Virtuality, e vi 
posso assicurare che non esistono parole per de- 
scrivere le sensazioni che si provano, perché 
I esperienza che offre un SD 1000 è talmente stra- 
ordinaria che deve essere provata per essere cre- 
duta. Quando si vola con I Harrier m VTOL, si 
cominciano a cercare gli aerei nemici con lo sguar- 
do, e cioè muovendo la testa, e non appena si ve- 
dono si comincia a sparare, le mitragliaci però sono 
di fronte ali aereo e non dove noi sbamo guardan- 
do. La percezione del videogiocatore cambia 
totalmente abituab come siamo ad avere un area 
d'azione limitata allo schermo che sbamo fissando. 
Non dimenbcate di seguirci su queste pagine per ul- 
teriori notizie Virtuali e se proprio non state nella 
pelle potete telefonare alla R&C Elgra per 
informazioni ed eventuali dimostrazioni (02- 
990430091.. 
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di Vitale A &C 



Professione Computer SAS 

SOLO VENDITA PER CORRISPONDENZA 
NUOVA SEDE PROVVISORIA: FLERO BS - Via Aldo Moro 2. 

tei/fax 030 2681454 




IfttW Leghe tot!» I Mi 




INOLTRE I PC AI. Plf BASSO PREZZO D'ITALIA!!! 

PC HtlòMbi, 4Mb dri»e 1.44 HD 44% Ibi Monitor VGA a colori I024«7é« 

L.l.815.000 IVATO 

PC «Mi loMkuiMb /drive I.44HD 44MbMonHor VGA • colori I024.7M 

L.2.165.000 IVATO 

PC .'Wfr25Mh»/4Mb, l drtve 1.44 HI) 44Vlb Monitor VGA ■ colori I0!4«768 

L.2.800.000 IVATO 






tampante Laser Star 
Star Laser 08 II 

urlone WO.MOdpt 
pjgln* p*r minuto. poMfcrlpt optional* 

L.2.230.000 + iva 



STAMPANTI STAR 

LC-20 9aghi,B/N,80coI,150cps,240dpi L.355.0O0 

LC-200 come LC-20 a colori L.495.000 

LC-15 come LC-20 carrelo a 136col L.600.000 

LC-24/200 24aghi,B/N,80col,167cps,360dpi L.660.000 

LC-24/200 Color L.725.000 
LC-24/15 come LC-24/200 carrello a 136col L.835.000 



Mannesmann MT-81 
L.290.000 

1 «hi. HO colonne. 1» carjtwn p*r .«ondiì 



HiOMOZIOi I£ GIOCHI DM Gli IALJ AMIGA 

Scendine li pagandone solamente 2 

iìóhi che pur sa ifi offerta abbiamo ugualmente mantenuto io 

sconto dei 15% sul listino dei distribuire 



Asterix U38.000 

Blue Angeli L.42.000 

Bubble Plus IJ3.O0O 

Damocle» L33.000 

Damocle» Mission »1 Data Disk L.20.000 

Football Manager VV.Cup Edition L42.000 

Fusion L.4Ì000 

Gold of America L61.000 

Hardball II L.42.000 

Keep The Thief L50.000 



The Da 



(Cripton Egg LJ3.000 

Limes & Napoleon L.32.000 

Second Out U32.0O0 

Skiddo L.33.0O0 

Slmili L.32.000 

Snoopy L.42.000 

Space Batlle L33.000 

Starfllght L.32.000 

Super League Soccer L.42.000 

s of the Viper L.32.000 Tovottes L.42.000 



I Mannesmann MT-82 L.590.IXKI 

J4 j-hl, 80 oil..™ l«U««trrip*t ♦fcood- 
dviluji»n< v-i..*»J punii per polli.-r . 

La ditta Professione 

Computer fa 

esclusivamente vendita 

per corrispondenza, 

tutti i prezzi dove non 

diversamente specificato | 

sono da intendersi 

IVA INCLUSA !!! 

Il nostro catalogo 

hardware comprende 

attualmente circa 650 

articoli, oltre la metà 

dedicati ad Amiga, 

disponiamo di quasi 

tutte le periferiche utili 

sia all'hobbysia che al 

professionista... 

SOTFWARE originale in J 

pronta consegna per 

Amiga, su ordinazione 

per Atari e PC 
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Via San Michele 3 - 21052 Busto A (VA) 
l'AX - TEL. 0331-620430 

^ SEGA MEGADR1VE L.320CXX) ^ 

PC ENGINE L.450000 

SEGA MASTER SYSTEM L.230000 

NINTENDO L.199000 
NINTENDO GAMEBOY L. 169000 

Amiga 500 Firn I jb Music System 

Tastiera Musicale Kawaì l Midi + Programma 

Garanzia Commodore Ualiana I- 690.000 



SM-401 



MIDI Sound Module Card MS-DOS 

Compalibile Roland MT-32 e MPU-401 

10-Channel Mulli-Timbrals 

113 Diffcrcni Musical Instrument Voice 

15 Voice Polyphony + 1 Rhylhm Pallcr 

Midi Conncctor + Sound Oulpul + Cavi 

I- 350.000 



r AD LIB MUSIC CARD > 

Scheda musicale per PC e IBM compal. 

11 suoni coniemporanci 

Supporta centinaia di vidcogiochi 

Incluso programma JUKE BOX 

Manuale in italiano 

Disponibile software professionale 

I„ 199.000 

Canon ION Stili Video Camera 

Per registrare immagini allraverso 

un segnale video su floppy disk 

>. L. 1.490.000 > 



Super Famicom 

Big Run 

Gradius III 

Hole In One 

Final Fighi 

F-Zero 

Actraiser 

Pilot Wings 



«►Prezzi IVA compresa 
..♦Spese Postali L. 10000 
Per ordinare basta una 
telefonata pagherete in 
contrassegno al postino 
1 prezzi possono essere 

soggetti a variazioni 

telefonare per conferma 

■a 0331-620430» 



V 
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TITOLO 



AMI IBM ATA 



Advanced Dcslroycr Sim. 30000 

Back lo ITic Fuiurc III 30000 

Bai 60000 

Belrayal 70000 

Big Game Iishiog 60000 

Bllly Die KId 50000 

t .minimi 60000 

Champion Or The Uay 50000 

Crime» Deli Noi Pai 50000 

Crystals Or Arborea 40000 

Final Fighi 30000 
Disc 

Eco Phantoms S0OOO 

England Champ. Special 30000 

I -:■' Ketallalor 50000 

Feudal Lords 50000 

Gods 50000 

Gold Or The Azlec 30000 
JelFighlerlI 
KcyToMaramon 

Kick Off Final Whisllc 30000 

Kict orr a soooo 

KIckOITWinning Tacile 20000 

Lcmmings 50000 

Lifc&DealhlI Soon 
Links "GolP 
Magic Candle I 
Medieval Lords 

Mcgaliaveller I 60000 

Moonbasc 60000 

Navy Scala 30000 

Predator II 30000 

Kallroad Tycoon 80000 

Kencgadc Legion Intere Soon 

RidcraOfRolian 60000 
Koad & Car 1 

Shadow Soicerei 60000 

Shanghai II Soon 

Sim Cily Anrienl Cily 35000 

Sira Cily Fiume Cily 35000 

Sim Cily Tcrrain lidilor 25000 

Stellar 7 60000 

Super Skncek 50000 

Superara II SOOOO 

Tesi Drive III Soon 
TVSponsBaskelball 

U.M.S. II Italiano 70000 
Wing Commander MJ 
Wing Commander M.l 1 

WunikilantL. 7onnq 



30000 30000 
30000 50000 
60000 60000 
Simon 

70000 60000 
60000 50000 
60000 

50000 
Soon Soon 

60000 70000 
50000 SOOOO 
50000 
60000 
Soon 

30000 
SOOOO 
70000 

50000 

70000 
50000 
100000 
70000 
70000 
60000 

SOOOO 
30000 30000 



60000 
50000 



30000 



70000 
60000 
35000 
60000 
60000 
35000 
35000 
25000 
6U0IKI 



60000 

60000 

Soon 

35000 

Soon 

25000 

60000 
50000 



65000 
70000 
80000 
30000 
30000 
70QQO 



70QP0 



MEGADRTVE 



Alla Burncr II 

Air Diva 

Alci K.idd M.W. 

Altcralcd Beasi 

libido 

Balman 

Columns 

Falal Labyrinrh 

Volfied 

Rainbow Islands 

Falman 

Ghoslbusleis 

Grcal llumcanc 

lascciot X 

Moonwalkci 

Stridei 

l'our llcro Masla 

Axis 

Atomic Kobokid 

Budokan 

Shadow Blaslcrs 

Populous 

DISPONIBILE 

NUOVO 

JOYSTICK 



New Zeaiand Slory 
Phanlasy Sur li 
Phclios 
Rambo IH 
Ras un Saga II 
Zany Golf 
Spacci brricr 11 
Super R. Basket 
Thundaforec II 
Whip Rnsh 
World Soccer 
XDR 

llcllfirc 

Kl.ix 

RcvengcOrShinobi 

Golden Axe 

Ghouls'N'Ghosi 

Super Hang On 

Truxlon 

Super Muaaco GP 

Ringside Ange! 

Crack Down 

GENESIS 
TAC 50 
1.49000 



Trroi.o 



AMI IBM ATA 



3D Consliuchon Kit 

BalUe Che» Il 

Bill&Tcd 

Calirornla i . .un. . 11 

Casllcs 

Chuck Ycageis Air Combat 

1 ullilli.mil I l(.i 

Corporation 

Cruisc Fot A Corpse 

Dcath Knighls Or Krynn 

Dculcios Millenium 2.2 

EH 

Escapc From Coldilz 

F.yeOfTIicBchoida 

F-14 Torneai 

F-15 n Sccnary Disk 

FI GJ>. Circuito 

F-15 Slrikc ragie II 

First Samurai 

Gaunllcl III 

M.-iIMll \lmilt /iini.i 

I Icari Of China 

Hcro Oucst 

Hunter 

Jahangir Khan Squash 

King Quest V Siara 

Last Balilc 

Life & Dcalh 

Links Panimi II Add. Coursc 

I .orjs Of Doom 

Munì In sii r I nili il Fjirupe 

Mario Andrclli's 

Mailian Drcams "Ultima" 

Megaforticss 

Mcgaphoenix 

MeUl M ulani 

Midwialer II 

Monkcy Island 256 colon 

Ninja Rabbi! 

P.P.lIammcr 

Prchistorik 

Risc OI The Dragon 

Sand Or Fire 

Secret Or Silver Biade 

Sim Health 

Switchbladc ! ' 

Vlrlual Worlds Compilalion 

Va 

Wings Commander 

Worlds Al Wai 



100000 
60000 
70000 

Soon 
Soon 

40000 

Soon 

70000 

60000 

30000 

50000 

70000 



30000 

60000 

Soon 

Soon 

70000 

SOOOO 

Soon 

40000 

Soon 

SOOOO 

40000 
50000 
Soon 

70000 
30000 
40000 
70000 
70000 
20000 
50000 
30000 
90000 

70000 

Soon 

SOOOO 

50000 

30000 



ini. 

70000 

72000 

70000 

60000 

70000 

80000 

50000 

Soon Soon 

70000 

60000 

50000 
70000 
60000 
50000 

Soon 
60000 60000 
Soon Soon 



90000 

Soon 

1QXO0 



70000 

SOOOO 

50000 

60000 

70000 

80000 

30000 

50000 

80000 70000 

90000 

30000 

30000 
90000 
70000 

90000 Soon 



30000 



60000 
50000_6000a. 



Amiga 500 
Garanzia Commodore Italiana 
L. 650.000 

Soundblaster Vi .5 
L. 390.000 

C /MS Kit for Sound Blaster 
L. 90.000 

Geoworks Ensemble 

manuale e programma in italiano 
L. 299.000 

Maxidisk Converter 

Trasforma ogni dischetto da 3.5" 

portandolo da 720Kb a 1.44Mb 

L. 59.000 
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Riprende la Hot Line. Paolo Paglianti è tornato ed è disponibile il 
venerdì alle 18 alle 19 per rispondere telefonicamente ai vostri 
quesiti (02-33100413). Inoltre è in funzione "un'area K " sulla BBS 
Ultimo Impero curata sempre da Paolo Paglianti. Basta collegarsi 
(con un modem naturalmente) allo 02-55302337 



SPACE QUEST IV 

Viaggiatori temporali, mangiatori di hambur- 
ger stellari, astronauti m pensione, grazie a 
Giulio Costantini, un intrepido esploratore 
di Roma potrete terminare I ultima avventura spa- 
ziale della Sierra! 

(Nota: se non è specificato, quando troverete 
una (rase tipo "Cliccate sul pollo arrosto', dovre- 
te utilizzare la mano come cursore) 



PARTE PRIMA - SPACE QUEST IV 
VOHAUL'S REVENGE 2 

Quando si conclude la stupenda mtro. andate a 
ovest, cliccate sulla macchina, poi sul cassetto 
del cruscotto e quindi sul computer racchiuso al 
suo interno. Proseguite due schermate a est. 
raccogliete la corda e andate due volte a nord. 
Posizionatevi dietro la seconda colonna, cliccate 
con la corda sul pavimento e cliccate sul coniglio 
appena arriva, in modo da imprigionarlo. Ritorna- 
te nello schermo precedente e cliccate su tutti i 
tombini finché non troverete quello che si apre. 
Scendete nelle fogne, prendete la provetta e pre- 
mete il pulsante sotto il tappettino. Sorbitevi il di- 
scorso e manovrate il disco sulla sinistra sulla 
porta. Aspettate che esca la poltiglia verde, e 
senza distanziarla troppo, precedetela air incro- 



cio successivo: piazzatevi un pò a sinistra e uti- 
lizzate la provetta sulla poltiglia per raccoglierne 
un campione. Andate a sinistra sino alla scala, 
salite e, non appena potete, raggiungete l'astro- 
nave (a destra, per intenderci). 

Salite e, scesi, andate a sinistra. Cliccate im- 
mediatamente sulla navicella arrivata, inserite il 
codice e annotate il codice temporale. Quindi 
premete "Control" e 'S' per intraprendere il vo- 
stro primo viaggio nel tempo. 

PARTE SECONDA - SPACE QUEST X 
LATEX BABES OF ESTROS 

Scendete dalla nave, andate a ovest e piazzatevi 
sulla sinistra. Quando passa l'ombra, tornate al 
"vostro' veicolo e scendete per la scalinata. 
Aspettate che arrivi qualcuno a larvi compagnia, 
rovistale il cadavere e gettatevi dall apertura a 
sud-est del nido. Godetevi la lunga animazione 
con la vostra ex-ragazza (ma come si la a pianta- 
re una biondona del genere?) ed entrate nel sub. 
Finita l'altra sequenza animata, quando i tentacoli 
del mostro stanno per porre fine alla vostra glo- 
riosa camera, premete il pulsante posizionato sul 
bracciolo destro della poltrona di comando e 
prendete immediatamente la bombola d ossige- 
no. Quindi lanciate la bombola nelle fauci del mo- 
stro, e le due ragazze camberanno rapidamente 



opinione su di voi. 
Space Qu.est Z -LatexBabes of Estros^ 




Fate attenzione alla 
scena seguente, 
perché quel tizio 
che vedete è vostro 
figlio! 

Appena giunti al- 
la Galaxy Gallery, 
raccogliete la carta 
del "bancomat" che 
una delle vostre ac- 
compagnatrici ha 
lasciato cadere e 
inseritela nello spor- 
tello che troverete 
nello schermo se- 
guente a destra. 
Quindi andate al ne- 
gozio di abbiglia- 
mento maschile 



(quello con il marziano che esce e frantuma la ve- 
trina) e parlate al commesso, pagate e uscite. Re- 
catevi ora al Monolith Burger dove dovrete 
parlare due volte con il Boss, accettate il lavoro, 
scegliete l'arcade e preparate almeno 26 hambur- 
ger. Quando vi ritroverete fuori, andate all'ingres- 
so della Galleria e raccogliete il sigaro lanciato 
dal vostro ex-datore di lavoro. Andate ora al nego- 
zio di abbigliamento femminile (a sinistra dell'in 
gresso), dove, parlando al droide carnbierete 
look! 

Tornate allo sportello automatico e svuotate la 
cassa; quindi entrate nel negozio di software e, in 
mezzo alle occasioni, troverete (indovinate un 
pò !) l'hint book di Space Quest IV! Pagale e reca- 
tevi al Radio Shock, date un occhiate a! catalogo, 
selezionate i gadget, ordinate I adattatore per il 
Pocket Palm, e scegliete il secondo della colon- 
na di sinistra. Tornate nel negozio di abbigliamen- 
to femminile e cambiatevi. Quindi andate nella 
sala giochi, piazzatevi davanti al coin-op in alto a 
destra, e, appena potete, scappate prima che le 
guardie della temponave vi sforacchino il didietro. 
Ora tornate all'ingresso della Galleria e tornate su- 
bito indietro (che mira penosa!), quindi entrate su- 
bito nello Skate'o'Rarna. Qui volate a destra, in 
alto, a sinistra, e, una volta arrivate le tempoguar- 
die, piazzatevi in basso a sinistra. Non sarà diffi- 
cile impossessarsi della temponave, perché le 
guardie si faranno luori a vicenda. Inserite il codi- 
ce trovato nell'Hmt Book e dal pezzo di involucro 
del chewing gum e vi ritroverete in Space Quest 
1! 

PARTE TERZA: 

SPACE QUEST I 8. SPACE QUEST XII 

Entrate nel bar. prendete i fiammiferi sul banco- 
ne, e vi ritroverete per la seconda volta con il na- 
so per terra! Vendicatevi facendo cadere le moto 
dei prepotentoni e tornate nel bar (pnma dovrete 
evitare uno di quei pazzi che vi vogliono invesh- 
re). Prendete i fiammiferi e tornate alla tempona- 
ve, non prima di esservi esibiti di nuovo m uno 
slalom. Andate a Space Quest XII! Versate l'acido 
nella serratura della porta nella schermata in fon- 
do a destra. Entrate, fumate il sigaro e disponete, 
con la console, i raggi in modo 'innocuo' (= in 
verticale), Raggiungete la schermata seguente e 
seguite il percorso fino a un ascensore di cristal- 
lo, salite e andate due schermate a destra. Colle- 
gate il computer alla presa, date un'occhiata alla 
mappa e spegnetelo cliccando su "power' Quan- 
do scoprite che sta per arrivare un droide, torna- 
te indietro, passando per l'ascensore e, nella 
prima schermata dopo l'ingresso protetto, girate 
a sinistra: vi ritroverete nella sala del supercom 
puterone. Digitate sulla tastiera uno dei numeri 
che trovate sull'Hint Book (69 65 84 76 69), uti- 
lizzate il terminale, inserite il simbolo del droide e 1 * 
quello alla sua destra dentro al simbolo in basso 
a destra. Uscite dal computerone (con l'icona in 
alto a sinistra) e raggiungete vostro figlio (dall'a- 
scensore, al piano superiore, passando per la via 
in alto). Lottate con quel posseduto fino a ricac- 
ciarlo nel suo raggio: in questa fase dovrete spo- 
stare Roger, altrimenti farà un bel voletto senza 
paracadute. Scendete dalla scala, inserite il di- 
schetto nel drive e premete prima DISK UPLOAD, 
poi BEAM UPLOAD. quindi BEAMI DOWNLOAD e 
avrete completato la vostra avventura. Godetevi 
la scena finale (un po' triste - buah! - noi redattori 
abbiamo il cuore tenero) e preparatevi per Space 
Quest vi 
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ASupercars 2 
ve* mo promesso lo scorso mese di continuate 
il nostro vademecum per piloti in erba, Eccovi le 
mappe e la guida per i livelli Medium e Hard del 
superbo guidae-scassa della Gremlin... 

MEDIUM 

1) Non dovreste incontrare grosse difficoltà in questo 
livello. Utilizzate il Irei» a motore nelle curve strette 
per evitare di perdere troppo tempo nell'accelerare. 

2) Fate molta attenzione a non scontrarvi con le altre 
auto nelle chicane, anche a costo di rallentare di col- 
po la vostra vettura. Intatti le collisioni con le altre au- 
to significano (A) perdita di tempo e (B) sorpassi da 
parte dei 'sopravvissuti'. 

3) Qui potete scegliere il percorso. La strada con il 
trampolino vi tara risparmiare un sacco di tempo. Con 
un po' di pratica... Inoltre cercate di vedere in anticipo 
se i cancelli sono aperti o chiusi - non fermatevi ad 
aspettarli! 

4) Sembra difficile, ma basta che cerchiate di ricorda- 
re dove e Quando dovete saltare. I missili a ricerca au- 
tomatica sono molto utili in questo percorso. 

5) Non fatevi sbattere fuori pista, perché verreste pe- 



nalizzati di un intero giro. Cercate di utilizzare a dove- 
re il freno a motore e di mantenere la velocità. 

6) Come prima, il percorso con i trampolino è sicura- 
mente il più indicato, ma attenzione! Se saltate troppo 
velocemente, atterrerete dopo il secondo trampolino e 
finirete come una prugna che cade dal 12° piano... 
Quindi rallentate un pò appena prima di spiccare il 
volo. 

7) Non potrete perdere troppo tempo ad ammirare i 
treni in transito! Dato che è l'ultima corsa, spendete 
tutto il vostro patrimonio per acquistare missili a ricer- 
ca automatica e Turbo Jumper per saltare sui vagoni. 

HARD 

1) Lanciate i missili frontali nei rettilinei, ma state più 
che attenti agli incroci (tanto per cambiare, non c'è il 
semaforo,..). 

2) Non c'è molto da dire per il secondo percorso, tran- 
ne che - come al solito - saltando risparmerete prezio- 
si secondi, 

3) Cercate di passare per le scorciatoie; se perù sono 
chiuse, fate il giro largo senza aspettare che si apra- 
no. Attenti ai treni: potete o fermarvi per vedere se ne 
arriva uno, o tirare dritto e sperare che gli Dei del jo- 
ystick non abbiano mente di meglio da fare che salvare 



giovani piloti inesperti... 

4| Qui dovrete diventare degli assi del salto triplo con 

auto. I Super Missili sono molto utili nel tunnel. 

5) In questo percorso e meglio aspettare che si apra il 
cancello, ma è più facile a dirsi che a farsi. Una GROS- 
SA scorta di Turbo Jumper è necessana per non lare 
la fine della moglie legata sui binari... 

6) Se riuscite a uscire dalla curva 'X' (che nome ongi- 
nale, eh?) con il giusto angolo, potrete saltare nella 
maniera giusta. Occhio all'incrocio, anche se non po- 
trete farci niente se qualche avversario decide di pas- 
sare mentre ci siete già voi... 

7) Fate molta attenzione ai trampolini incrociati. I mis- 
sili sono molto utili, specie Quelli frontali e quelli a ri- 
cerca automatica. Lanciateli appena prima di saltare, 
m modo da eliminare eventuali avversari che sono già 
involo. 







LIVELLO MEDIUM 



3^ 









" 













im 






. 



x 



90- 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 




Grandi Giochi 



a piccoli prezzi 



GAME BOY 



L 155.000 



_■_ n n 






SEGA MEGA DRIVE 



L. 295.000 




NE0GE0 



L. 750.000 



GAME GEAR 



L 295.000 




PC ENGINE GT 



L 645.000 



O 



v / 



. 



PC ENGINE 
CORE GRAPHIX 



L. 285.000 




PC ENGINE 
SUPER GRAPHIX 



L. 310.000 



WORKER 286/12 



LI. 



NINTENDO 
SUPER FAMICON 



L. 510.000 



< 
> 




y 
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COMPACT DISK PER 
PC ENGINE 



L 750.000 



Case Desk Top • 1 Mb RAM - E 
HDD 40 Mb - 1 Drive HD - 1 
Scheda Video VGA 256 Kb - J 
2 seriali - 1 parallela - 1 game > 
- Tastiera - Monitor 



Sono disponibili centinaia di titoli 

Tutti gli accessori per consolle. 

Arrivi settimanali. Importazione diretta 



Per qualsiasi vostra esigenza contattate 1 nostri punti vendita: 



Gì. BIT. Computer 

via A Visconti, 78 
22053 Lecco (CO) 



031 Computer 

viale Masia. 16/18 
22100 Como 



tei 034 1 /28624 1 -282269 tei 03 1 /57 1 384 



fax 034 1 /283 1 28 



fax 031/571384 



Sono inoltre disponibili: 

Telefax - Telefoni cellulari - Stampanti - Prodotti Genius 

- Accessoristica varia - Computers worker. 



Prossime aperture 

ad Alessandria e Legnano 



Naturalmente tutto a prezzi Gì. BIT. 

http://speccy.altervista.orq/ 



Cercasi Rivenditori 
per zone libere 



Banca Dati tei. 03 1/42 1391 




tTnm niihii 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 




Immaginate un gioco di strategia nel 
quale per ottenere risultati positivi 
occorre un grosso impegno nello 
studiare le mosse dei contendenti, 
oppure il più totale disinteresse da 
parte del giocatore. Ancora, un gioco 
che diverte solo dopo il "game over" 
che avviene sempre il sabato pomerig- 
gio dopo le 16 (o le 18, nella stagione 
invernale). Infine, un gioco che può 
cambiare la vita dei partecipanti e che 
può durare anni senza mai stancare. 
Ma che diavolo di gioco può avere 
queste caratteristiche? Bene se non lo 
avete ancora capito stiamo parlando 
del totocalcio. Visto che i programmi 
per il totocalcio sono ormai molteplici 
e che il computer è diventato un comu- 
ne elettrodomestico presente nelle ca- 
se di molti, parleremo di alcuni pac- 
chetti di riduzione, manipolazione, ela- 
borazione delle schedine che indubbia- 
mente hanno aumentato la probabilità 
di vittoria e che hanno assicurato il 13 
ai rispettivi produttori! 

a cora di Franceso Oldani 



TOTOMANIA 

Idea, Amiga • L59900. 

Totomama è un programma per il pronostico e 
la riduzione di sistemi basalo su un modo del 
tutto originale di operare. Il pronostico non av- 
viene assegnando i classici segni 1X2 ma i va- 
lori di probabilità che il giocatore riterrà più vici- 
ni alla realtà. Per chiarire il concetto supponia- 




b mhjaiaiato u pU> uhadlna Da «w i 
■lampa o a* la naaanona d*i atatama. 



mo di pronosticare rincontro tra una squadra x 
(che gioca in casal ed una y (ospite). Totomama 
chiederà la probabilità di vittoria in percentuale 
della squadra che gioca in casa (segno 1), la 
probabilità di pareggio (segno XI ed automati- 
camente per differenza calcolerà la percentuale 
di vittoria della squadra ospite (segno 2). Pro- 
nosticata la schedina in questa maniera, e co- 
municato al programma il numero di triple che 
si intendono giocare, Totomama calcolerà le 
colonne relative al pronostico e comunicherà il 
prezzo del sistema. 

Le triple del sistema verranno disposte sulla 
schedina partendo dalle percentuali assegnate 
dal giocatore in base a un sistema di calcolo 
statistico. Il programma prevede la possibilità 
di suddividere la schedina in tre sezioni ognuna 
delle quali può contenere un certo numero di 
varianti triple. Totomama permette inoltre di 
eseguire il pronostico in maniera totalmente 
statistica, senza l'intervento diretto del giocato- 
re. Questo tipo di pronostico è quello che pre- 
vede l'uso esterno dei tabellini. 

I tabellini sono quelle tabelle pubblicate sui 
giornali sportivi dove, oltre alla classifica di 
ogni squadra, è riportato il numero di partite 
giocate in casa e fuori casa con il numero di vit- 
torie pareggi e sconfitte. Inserendo questi dati 
per ogni incontro (m totale 1 2 dati per 1 3 parti- 
te), il programma prowederà automaticamente 
a ricavare il sistema dall'esito più probabile che 
verrà mostrato su un'altro schermo. Se il siste- 
ma ottenuto è quello desiderato lo si potrà 
stampare sviluppato su più schedine o su un'u- 
nico sistema integrale. La procedura di stampa 
è un po' macchinosa in quanto prevede la me- 
morizzazione del sistema su disco, l'uscita dal 
programma e la stampa attraverso un'altro pro- 
gramma accessorio. 

Totomama consente di ridurre il sistema me- 
diante tre tipi di condizioni: il numero di presen- 
ze (numero di volte che compare il segno 1 , X 
o 2), il numero dei consecutivi (numero di volte 
che un segno si ripete nella stessa colonna) e 
delle interruzioni (numero di volte che un segno 
vana nella stessa colonna). Impostando i valori 
di questi tre parametri il programma calcolerà il 
sistema ridotto. Infine si potrà controllare il si- 
stema giocato inserendo la colonna vincente. 

In questa sezione del programma, Totomama 
effettuerà lo spoglio automatico delle colonne 
comunicando al giocatore il numero delle colon- 
ne contenenti V segni esatti (da 1 a 13). 

Totomama appare un programma originale e 
fornisce alcune opportunità molto interessanti 
come il pronostico mediante i tabellmi e uno 
spoglio delle colonne molto efficace. D'altro 
canto l'utilizzo del programma, sia per il modo 
operativo (uso delle percentuali), sia soprattutto 
per la scarsa intuitività delle operazioni, risulta 
ostico e difficile costringendo il giocatore ad 
una continua consultazione del manuale. (Alme- 
no per le prime volte). Sia il programma che il 
manuale sono in italiano. 




SISTHEMA PLUS 

Progetto Software, Amiga |1 Mbyte) • L190000 
SISTHEMA (versione 512 k) L95000 



Sisthema è un programma per totocalcio molto 
completo e versatile. Disponibile nella versione ba- 
se (per Amiga con 512kbyte) e nella versione plus 
(1 Mbyte di RAMI permette la stampa direttamente 
sulla schedina. Sisthema plus è m grado di gestire 
anche le schedine del Totip e dell'Enalotto. 

Per quanto riguarda il totocalcio il programma 
prevede l'immissione della schedina e del pronosti- 
co basato sui tre segni 1 X 2. NeUa prima colonna 
dovrà essere messo il risultato previsto, nella se 
conda l'errore (la seconda possibilità prevista) nella 
terza I elemento sorpresa. Cosi si decide automati- 
camente quante fisse, doppie e Inple si vogliono 
giocare. 

Grazie a una gestione dei file molto completa è 
possibile memonzzare quanb sistemi si desiderano. 
I comandi torniti da Sisthema sono selezionabili con 
le icone sullo schermo pnncipale e attraverso cin- 
que menu. Quando il sistema è stato pronosticato, 
e possibile ottenerne i dati principali, quali ri nome 
del sistema, il costo, il numero delle colonne elabo- 
rate, di Quelle ridotte e di quelle valide oltre che il 
numero di tnple. doppie e fisse. 

Se il sistema cosi impostato è quello desiderato 
lo si può sviluppare. Vi sono due sviluppi possibili: 
uno normale ed uno veloce. Il primo è più lento di 
quello veloce (logico!) ma nporta in tempo reale tutti 
i dati elaborati (numero di colonne, costi, ecc.). Il 
secondo mostra solo i risultati e può essere utile 
quando le colonne in gioco sono motte. In ogni caso 
la velocità e soddisfacente. Se il sistema ottenuto 
fosse troppo costoso si può passare a una seconda 
fase: quella dei condizionamenti. 

I condizionamenti possibili sono sei: quattro pre- 
vedono lo studio delle colonne vincenti precedenti 
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(elaborazione statistica), mentre due si riflettono 
sulla situazione della schedina m elaborazione. Il pri- 
mo condizionamento di tipo statistico prevede I im- 
missione del numero massimo e mimmo di segni 
presenb in ogni colonna. Un ulteriore sviluppo di 
questo condizionamento è quello ritento alle formu- 
le derivate per inclusione o esclusione. Entrambe 
sono teme di numeri che definiscono il numero di 
segni che possono occorrere nelle colonne con 
qualsiasi disposizione. Le formule derivate per 
esclusione possono essere implementate con il 
condizionamento dei segni totali visto precedente- 
mente per una miglior definizione del sistema. Sup- 
poniamo di definire la formula derivata (5.6.2); que- 
sta indica che le colonne da noi desiderate devono 
contenere 5 segni 1 . 6 segni X e 2 segni 2 disposti 
in tutti i modi possibili. 

Altri condizionamenb sono legati alla consecutività 
e alle interruzioni, concetti già visti per il program- 
ma Totomania. Gli altri due condizionamenb previsti 
si basano sull'esperienza del giocatore e si rifanno 
al numero di errori massimi che si pensa di com- 



'HEMA nil-j 





I nitri tono coatlturti ééUrn colane* w an tono «lati lala t io n ati alcun) 
lagni 1 quali amino coma**** In tutta W altra colonna ataborata 

mettere rispetto al nsultato pronosticato nella prima 
colonna e ai cosiddetti filtri. 

I filtri sono delle colonne campioni che condiziona 
no tutte le altre. Infatti definita una cotenna filtro 
ognuna delle seguenti verrà messa a confronto e 
verrà scartata se non avrà i segni associati uguali 
alla nga filtrata. Supponiamo di costruire un filtro 
con 4 segni. Vi saranno 4 segni discriminanti posi- 
zionati su quattro righe da noi scelte. Allora Iurte le 
altre colonne, che su quelle righe avranno segni di- 
versi verranno scartate. 

Da rilevare che in ogni fase di condizionamento il 
programma fornisce tutte le statistiche relative. Ter- 
minata la fase di condizionamento si può far esegui- 
re al programma il calcolo delle colonne condiziona- 
te e la stampa a video. A questo punto è possibile 
passare alla riduzione. Da sottolineare che la ridu- 
zione può essere eseguita senza i condizionamenti 
appena visti. Le riduzioni possibili sono due: sempli- 
ce e ottimizzata per i sistemi condizionati. La routi- 
ne di riduzione è esclusiva di Sistfiema e si dimo- 
stra molto efficiente. Il sorteggio delle colonne vin- 
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centi è molto facilitato grazie a un opzione apposita. 
La stampa dei risultati e uno dei punti di forza del 
programma. Oltre che stampare un riassunto delle 
colonne condizionate, Sisthema permette di stam- 
pare tutte le colonne da giocare anche direttamente 
sulla schedina. Sia il manuale che il programma so- 
no in italiano. Sisthema è un programma completis- 
simo e molto curato a cui è difficile avanzare cri- 
tiche. 
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"Essere risoluti, non indietreggiare davanti a nessun sacrificio, superare ogni 
difficoltà per conquistare la vittoria". Nonostante le apparenze, la frase di cui 
sopra non l'ha detta Bearzot ai mondiali di Spagna dell'82. Siate perciò pruden- 
ti. Non confondete l'Albana con l'Albania e state in guardia, specie quando leg- 
gete l'angolo della posta. Dietro ad ogni riga ci può essere nascosto un doppio 
senso o {perché no) anche un senso unico. Crescono i consensi attorno alle con- 
sole, stabili quelli attorno alla posta, in calo gli inguaribili scontenti. Se poi ca- 
sualmente sapeste di chi è la massima pre-Bearzottiana, fatemelo sapere: ve ne 
sarei profondamente grato. Nel frattempo, fate come quando siete dal medico: 
leggetevi la vostra rubrica preferita. Assolutamente Vs. BRAMBO's 



CALCIOMANIA 

Spett. Redazione di K, lascio da parte ogni compli- 
mento per venite subito al motivo della mia lettera. 
Chi ha detto che Kich Off 2 è il gioco di calcio definiti- 
vo? Credo che i diletti che emergono giocandoci sia- 
no molto evidenti. Cominciamo dal portiere: si muove 
in area di rigore parallelamente alla palla in movimen- 
to, di conseguenza non è difficile trovare la porta 
spalancata rendendo i goal tutti uguali. Per non parla- 
re del tatto che cammina sulla rete e addirittura sui 
cartelloni pubblicitari come se niente fosse. E poi é in 
grado di parare qualunque bro che sia sulla sua tra- 
iettoria e parta da pochi metri e respinge sui piedi 
dell attaccante anche i tiri visibilmente fuori dallo 
specchio della porta. Inoltre sembra che alcuni gioca- 
tori abbiano bisogno di flebo ricostituenti visfo che 
non si reggono in piedi. Per rendere ancora più orribi- 
le il lutto, qualche volta i giocatóri espulsi, ritornano 
nel secondo tempo. Oltre a Kick Off 2 possiedo an- 
che / Play 30 Soccer che considero nulle volte me- 
glio del gioco sopracrtato. 
Cordiali saluti. 
Marco Campogno - PALERMO 

Poiché so per esperienza che Kick OH 2 raccoglie at- 
torno a se centinaia di appassionali giocatori lascio 
vofentien a loro il compito di replicare alle lue affer- 
maztoru attraverso le colonne della posta tSono gradi- 
le lettere che non superino le 10 righe per 70). lo 
purtroppo sarei un cattivo avvocato di parte, in guan- 
to ti confesso che di solito gioco solo con il calcioba- 
lilla (quello da oratorio mod. anni 601 oppure con car- 
ia, penna e calamaio a 'Sene A' della premiata ditta: 
Albini & Co. Abbi fede: qualcosa accadrà. 

BANDE 
GIOVANILI 

Infaticabile redazione di K, sono un indecisissimo ra- 
gazzo di 13 anni che ha appena comperato un A500 
ed è in procinto di acquistare un'espansione di me- 
moria. Voi quale mi consiglereste, indipendentemen- 
te dal prezzo? Vorrei poi parlarvi di un problema che 
riguarda un mio carissimo amico possessore an 
ch'egli di una A500. Ho scoperto pochi giorni fa che 
nel mio quartiere ha sede il club "Last Games" basato 
sulla pirateria. I membri del "Last Games' corrbnuano 
a minacciare il mio amico di 'spedirgli un virus" 
nell'Amiga se lui non gli presta i giochi da duplicare. 



10 ho già detto al mio amico che sono solo stronzate 
ma lui non ci crede e continua a prestare loro giochi 
per paura di rimetterci il computer Cosa posso fare? 
Saluti a tutti 

Pierluigi - VOGHERA 

'Se lo conosci lo eviti, se lo conosci non li uccide'. 
Questo simpatico slogan, che devo avere letto da 
qualche parte, mi sembra particolarmente adatto alla 
situazione. Ragioniamo: ci sono solo due modi per 
mettere un virus dentro l'Amiga del tuo amtgo'.' o 
con un dischetto oppure via modem. 

11 primo metodo è sicuramente il più facile, il secondo 
invece presuppone che intanto lui abbia un modem e 
poi che si colleglli attraverso il medesimo, con qual- 
che simpatico elemento della 'Last Games". Siccome 
mi sembra di capire che fui non intrattenga dei cor- 
diali rapporti di amicizia con i signori di cui sopra, ri- 
mane solo la possibilità del floppy. In questo caso la 
soluzione è ancora più semplice: meglio evitare i rap- 
porti occasionali con dei dischetti sconosciub. Anche 
qui, come già è accaduto per il Socialismo, terze vie 
non ce ne sono. I fulmini, le maledizioni e le bamboli- 
ne 'voodoo' a torma di testiera non credo che riusci- 
ranno a rovinare il computer del tuo amico anzi, ci sa- 
rà torse qualcun altro, che una volta rimasto senza vi- 
veri finirà col farsi venire il mal di fegato. Per 

I espansione di memoria giacché non ne fai una que- 
stione di soldi, ti consiglieremmo di scegliere quella 
originale Commodore te se vuoi risparmiare 
Qualcosa, scegli quella senza orologio) che olire la 
migliore garanzia in termini di funzionamento e 
assistenza. 



TIPINO FINO 

Caro Brambo's sei un vero bastardo! Credevi di far- 
mela cancellando le mie ultime critiche, eh? Ma non 
me la lai! Ho molte lamentele: 
1 1 II listato di FI 9 non funziona; 
21 La filosofia di un gioco e quella del divertimento 
quindi non si può denigrare un gioco per 'mancanza 
di profondità'; 

3) In Gold of the Aztec non e è I opzione di save; 

4) Sono stufo di soluzioni in prima persona come rac- 
conto (come INDV o MONKEY ISLANDI, non si capi- 
sce niente. 

Ed ora le richieste: 

Il Vorrei una soluzione di Mercenary. 

2) Perché i programmatori nei giochi non usano il mo- 



do Ham? 

Se non pubblicherai questa lettera sarai dannato. 

Luca Beltrame -L0ANO 

Belli e precisi, come i disegni del tuo omonimo che il- 
lustravano la Domenica del Corriere; le tue promesse 
di dannazione hanno tatto breccia nel protondo, e per 
evitare le fiamme eterne passo subito alle risposte. 
Per quanto riguarda il listato e la 'pretesa' soluzione 
di Mercenary ho girato la palla al gruppo TNT, mentre 
sul resto: 

1) In Gold of the Aztec non c'è I opzione save. 
Abbiamo sbagliato e ci cospargiamo il capo di 
cenere. 

2) Facci sapere m quale 'persona' pretenresh avere 
le soluzioni tes. la terza singolare, seconda plurale, 
plurale Majestabs...). magari preterisci che te le 
portiamo 'di persona'? Senza complimenti, siamo qui 
per questo, 

3) Come diceva Enzo Maiorca: la profondità è tutto', 
Un gioco per essere divertente, deve avere anche un 
minimo di spessore. Deve insomma, senza esagera- 
re, far lavorare 'anche' le meningi e non solo il joy- 
stick altrimenti diventa il classico 'Gioco innocuo per 
bambini scemi'. 

4) Il sistema HAM (Hold and Modify) non viene 
solitamente usato dai programmatori perché crea 
notevoli problemi di memoria. L HAM permette di 
utilizzare lutti i colori della palette visualizzandoli 
direttamente su scher-mo, ma gestire tanti colon 
darebbe non pochi problemi alla macchina. Inoltre le 
aree di gioco dovrebbero essere molto piccole, 
come anche gli spnte, sempre per problemi oì 
memoria. 

ASSEMBLER 

Spettabile redazione di K, ho scritto questa lettera 
per avere un aiuto, un consiglio e comunque una ri- 
sposta a ciò che sto per chiedervi, lo sono un ragaz- 
zo strasuperappasionato di video-giochi e sto cercan- 
do di non limitarmi al semplice gioco e utilizzo di tali 
programmi, ma vorrei svolgere qualche attività ad es- 
si connessa (escludendo la pirateria). Questo deside- 
rio mi ha spinto, assieme ad altri mei amici, a gettar- 
mi nel mondo della programmazione. Purtroppo però 
abbiamo dato una craniata tremenda. Eravamo con- 
vinti che saremmo riusciti a fare qualcosa, la volontà 
non ci mancava e ci brillavano gti occhi pensando a 
un possibile sviluppo di una qualsiasi delle nostre nu- 
merosissime idee. Cosi siamo partiti alla ricerca 
dell'assembler per Amiga e dopo aver girato quasi 
tutta la città, abbiamo trovato e acquistato il Devpac 
Assembler Abbiamo iniziato a leggere il cospicuo 
manuale che tratta le caratteristiche del compilatore 
e ci siamo resi conto che ci serviva un'altro testo, 
specifico della programmazione, che ci guidasse 
nell'apprendimento del linguaggio. Ancora una volta 
ci n.. .giriamo la città e compiiamo l'Amiga Assembler 
della Jackson; ci lotocopiamo le sue 325 pagine (im- 
presa non trascurabile) e iniziamo la sua lettura. Nel 
mio caso leggo le prime 30 pagine senza problemi, 
dato che parlano solo delle caratteristiche del compu- 
ter e dei vari compilatori. Proseguendo si entra nel vi- 
vo della programmazione, ma da qui in poi non si ca- 
pisce più niente e il cervello comincia a dare segni di 
malfunzionamento. Per le prime pagine basta una 
botticma e riparte, ma verso le pagine 60/65, le bol- 
licine non bastano più e non mi sembra conveniente 
spappolarmi la testa contro il muro. Ma perché è cosi 
difficile?! Quindi passiamo alta conclusione (finalmen- 
te), lo, anzi noi, vorremmo chiedervi prima di tutto se 
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esiste un lesto che sa nello stesso tempo approfon- 
dito, comprensibile e relativo a tale linguaggio (se 
possibile specificate bene il titolo, la casa editrice e 
magari anche dove trovarlo) e soprattutto se ci sia 
qualche programmatore disponibile per dare aiuti e 
consigli a chiunque ne avesse bisogno. Credetemi, a 
molti sarebbe utile questa o qualsiasi altra iniziativa 
(confessate: chi non ha mai sognato di diventare pro- 
grammatore!). Per questo chiedo a tutti i lettoti (e 
non) di questa fantastica rivista, che hanno i miei 
stessi problemi o che (beati lorol siano riusciti a su- 
perarli, di scrivere, cosi se la mia lettera non è riusci- 
ta a raggiungere il suo scopo, forse qualcun altro ci 
riuscirà e inoltre una richiesta martellante e oppressi- 
va della risoluzione di questi problemi, smuoverà 
qualcuno a lare qualcosa per tutti rx>. 
The REVOLUTIONARY - ROMA 

Capisco benissimo i tuo stato d'animo, perché an- 
eli io ho provato Qualcosa di simile quando ho cerca- 
to di mpnare da so/o i segreti dei linguaggi di pro- 
grammazione 'interni' di dSW e di Oracle (semplici 
database di terza e di quarta generazione). Ci ho 
messo quasi due anni per riuscire a cavarne fuori 
qualcosa di decente e comunque sono ancora ben 
lontano dal raggiungere delle conoscenze che possa- 
no essere degne di questo nome Innanzitutto ci vuo- 
le molta pazienza e anche un mimmo di preparazione 
specifica; anche il Basic, che pure a prima vista sem- 
bra semplice, in realtà non lo è più di tanto. Figuria- 
moci /Assembler. 

Ad ogni modo, passando ai libri, D consiglierei un 
Molo, in due volumi, della casa editnce WT (telefono 
02/794181), seri» da E. P. Mortimore e intitolati 
'Programmare l'Amiga', fi primo insegna i rudimenti 



del C e de/TAssembty. mentre il se-condo tratta la 
programmazione e la gestione dei sistemi I/O. Il 
prezzo é, rispettivamente, di 80.000 e 70.000 lire. 
Esistono molte altre pubolicazio-ni, ma lo spazio e 
quello che è. Recati m una libreria ben fornita di 
Roma e passa un pomeriggio a sfogliare i tòri 
sull'Amiga fino a che trovi quello che la al caso tuo. 
La difficolta di certi testi, comunque, e direttamente 
proporzionale al/a complessità delle nozioni che vuoi 
apprendere, per cui I applicarti un pò . proprio come 
non fai a scuola, dovrebbe essere il modo migliore 
per risolvere il tuo problema. 



MEA KULPA 

Cari amici di Kappa, 
Complimenti! Ce l avete fatta anche Voi! 
Dopo anni di indiscussa supremazia di TGM (che sta 
per Tutta la Grammatica in Malora) quest'anno il leg- 
gendario ASINO D'ORO che viene consegnato alla rivi 
sta più ignorante in sintassi, cultura, citazioni, ecc. 
I avete vinto voi. 

Mi riferisco all'indimenticabile 'Qui Prodestr di pagina 
13 del numero di settembre. 
Temo si alludesse al latino 'Cui prodestr (A chi gio- 
va?). 

Sempre che non ci si volesse invece riferire a Qui, 
uno dei nipotini di Paperino. In questo caso la frase: 
'Qui (il suddetto nipotino) giovar mi lascerebbe inter- 
detto perché non saprei spiegarmi di che utilità sa- 
rebbe il paperotto in un articolo dedicato al CES di 
Chicago. 

Questo sarcasmo è giustificato dal fatto che la mag- 
gior parte dei lettori di Kappa è formato da lettori gio- 



vani e giovanissimi: se vi ci mettete anche Voi a scri- 
vere panzane la confusione sarà generale. 
Zero. 
Dori. Massimo Galluzzi 

Caro dottor Gafluzzi. 

se lo zero con cui chiude la sua lettera e inteso co- 
me voto scolastico, non posso darle torto, è proprio 
quello che ero abituato a prendere nei compiti scritti 
di latino. 

Se le dicessi che il 'Qui' tanto contestato, si riferiva 
af nostro paese, cioè 'Qui (in (fate) giova (il CESI?", 
sono sicuro che non ci crederebbe nemmeno per un 
secondo, e farebbe bene. 
Se a volte, e succede molto di rado, mi prendo dei 
meno non miei, e giusto che quando commetto un 
errore lo ammetta senza tante storie. // colpevole so- 
no io, e aggiungo che le sto scrivendo inginocchiato 
sopra una manciata di ceci e con il capo cosparso di 
cenere. La nngrazio per la sua sollecitudine con la 
Quale verifica i miei errori, ma la prego, se mai un 
giorno le piacesse qualcosa di Quello che scrivo di 
comunicarlo alla redazione. Sa trovare lavoro al gior- 
no d'oggi non è facile, e dopo la sua lettera ho r> 
schiato di perdere il mio, e ino/tre io ho famiglia. La 
prego, abbia un pò di pietà! 
Giorgio Baratto 

Nelle pagine della K-Box del prossimo numero 
vi abbiamo preparato una gradita quanto 
fantastica sorpresa! 

Brambo's per motivi di salute, le vostre critiche 
gli hanno fatto venire un esaurimento nervoso, 
fascierà il posto a un vostro vecchio amico: 
MBF, Matteo Biffanti il Filosofo! 
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Tel. 02/935.04.891 
Fax 02/935.04.893 



BITLfNE. 



AMEtilCAN'S 
GAMES 



YES IT'S HERE 

COMPUTER AND VIDEOGAMES 

TOP QUALITY HARDWARE 

NEW ATARI LYNX II L. 235. 000 

SEGA GAME GEAR L. 290.000 

SOFTWARE: MS DOS • AMIGA ■ ST ■ C64 

CARTRIDGE: NINTENDO ■ ATARI - SEGA 

"•GRANDE TORNEO KICK OFF2" 

DAL 29/10/91 AL 23/11/91 

A ELIMINAZIONE DIRETTA 

COMPUTER: AMIGA • PC E ATARI ST 

TELEFONARE PER ULTERIORI INFORMAZIONI 

SPLENDIDI PREMI 

VENDITA INGROSSO/MINUTO ANCHE PER 

CORRISPONDENZA IN TUTTA ITALIA 

EVASIONE ORDINI IN 24 ORE 

VIA SACCHI 26 10128 TORINO 011/548920 
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UMìll ZÌALLÌ 



VENDITA 

VENDO C123/64 * do» or-ve 1541 . cartuccia 

E «press System - registratore • duplicatore di 

programmi • Cpm 3,0 * lOysoc» • pochi su disco 

e cassetta * rivale a compi/ter a L 600,000 (rat- 

lab* 

Wliam taf. 026276768 era paso 

VENDO giochi per Arriga erignati e completi di 
confinone • prezzi strecciaissm. affrettatavi 1 
S-nor. w 0522/9645*7 ora peso 



VENDO le seguii cartucce por Megadnve. Super 
VoleybaJI, Strider, Firiy, Scrac. Sword of Sodar), 
Cnostbusters. Bustcr Douglas Boi. Mystic 
Defender. Ucfcey Mouse a L 60,000 cadauna et 
ottima condaoni 
lucetti 051/94ail9d*3eH«le?l 

VENOO C64 completo di rapstrator*. lOysbck, 
gocrx e pme'imm ■ l. 150,000 
Menti» tal 01 1/31 72293 

VENDO Sega Megaflhve con Arcade Power Sta. 
? 6'OCN a L 400.000 poch* è ancora nuovo 

*tUQ OJttaWswno «rtit vendo anche 1 «me» 
gam* nsavmon a l 70.000. con • poche Star 
!» SbacébaRlt. La Bebé a BesD) fidata 

■ 

| otta canali VENDO come Robocop B. 
Dungton Master. It Carne from the Dtsert ed atti 
;t) Peerum pocr» orafui Tutti compiei! a istru- 
zioni, a meli del pretto <* esano. Mega sconto a 
t* li prende tutti «i blocco 1 Affrettati» 
tei. 06/3372267 

VENDO Megadnve . 1 2 eartcci « litio in parte 

ScondmnaLBOO.OOO. 

Maura W 0117*92973 

VÉNDO cartucce Sega Mega dove anche imene» 

ne i giapponesi 50.000 65.000 comi D) Boy. 

ttfrvgM Rewlance. tnseetor-X, Uckey Mouse ed 

afri 

Andeat* 02/B94O7783matlirurUtorao»a 

VENDO per passaggi) a sistemi supenot Sega 
Master System d sol 10 misi con i godi Hang 

Cn LabruA e K«tt«Jeri I) Mio al. 200.000 
Marco Benevento via Montesanto. 28 - 86100 
Campobasso tei 0674/6371? 

VENDO A2O00 3Mb Rem . Hd 40Mb • A2320 
■ntllckn • monrlor 1 950 commodori ? starrt 
Dance star a tatari con software Ancora m garan 

•Votio Maga/» tu 030/91 30856 

■ evste a litu ri corazioiv oronw in* 
4 1 a* ?i ai 491 a Drizzo et L 50.000 Vendo 
>wstc O Ino *»ipe» Ida- 49 al 56. po> 
58,64,66)11 30.000 

Daurji Andreart «a Marsala. 14 61100 Pesaro 
lei 0721/66361 

Occasione 1 VENDO Atan 520 SoVn onvt 3.5 720 
•o «i confa pone ongnaM usato poetassimo coma 



nuovo La confezione corrprmce mouse, cav. 
manuali ■ diente. SUanguagt. wystek om«snot. 
rascneta vari e pochi orinali I tutto al pezzo 
straccato di L 430,000. un vero affari 
Uberto IH. 0784/202449 ore paso 

Occasrone unta.. VENDO Sega Master System. 2 
control pad, 8 beftsB-rk giocr» ìight phaser ipsto 
■a) lutto in confinone originali, con garanzia 
(pecfttssrn. mesi o via) 

Marco Rasman vie XXV Aprile. 29/a Muggì (Ts) 
tei 040/274575 

G/antìe opportunità. VENDO Olwto Pc 128 n otti- 
mo stato monitor, joystick, tasterà. 8 poeti. 1 
software e merniale. Tutto L. 950,000 a valore 
commerciate e, offro a L 850.000 trattatili 
Lorena tal 0365/34008 

VENDO a L 19,000 i seguenti poeti originali par 
Artvga Forgottan Worids. Shadow vYarnys. World 
Cup 90. Eswit. tutti n otfime condaon 
Davo» tal 0883/583535 

VENDO/Scambio software per Pc alcun dei mei 
litoti sono Spaci Quasi IV, S<m Earth, Wing 
Comrnanotr, Lemmings. Night Szvt e moto atfr» a 
Dreno bassissmo 

Michele Giacomelli iti P.oga. 120 - 35011 
Campoda-segofPdHei 049/5565442 ore paso 

VENDO AUn 1040 SH - mouse • raystck * no- 
ci» Aerro da concordai! Vendo i paci» anche 
Mpntarfranni 
Matteotti 0543/67726 

VENDO per A500 I seguirti gioch. rjrigwali 
Chessmaste< 2000. Castel Wairor, TtuvJerbrds 
Iron Lord, BatOe VaDey a L 120,000 oppure a L 
30.000 cad 
Matteo Merana tri 030/901795 

Causa passaggio a sistema superiori VENDO 
Sega Mtgadrrvt • 1 1 gotto • ,cys*ek SS ftfttir 
anche «par atarnerte 
Corpo Maro ti) 0125/76496 

VENDO gochi oraj-u* pe« C64. MsOos 
Francesco» 0461/82492* 

VENDO Cfaetl Piooest Pel. come nuovo. 1 dure. 
mcntor 14 atta defmzcne a colon, manuali, pro- 
grammi di scritturi t gccrY moust imbafi ongr* 
l AL 700.000 trattata 
Puro tei 0381/42737 ore seni 

VENDO TGM. dal rf 1 ai 33 in perfette condnon 
L 2.000 a numero. I 60.000 n blocco I segutnl 
libri di nformabea Ut a 15.000 Ire Goda ai Pc 
At Ibm. McGrew «di. Linguaggio C. Jackson. 
Grefca peni Pc ibm, Jaciaon; AjioCatì 10 verso- 
ne italiana Curda PraDCi, Tecracht Nuove. ■ wui 
aseompulf. L*ianaEòtr<» Diverti lib»»jame 
Luca Mtlrjn. #a Vittorini 6 61100 -'ese-O tei 
0721/54679 

VENDO, causa passaggio superiore. C64 new • 
registratore • trasformatore » pysbcfc • gioch 
oif mi a L 550.000 anche at dettagUi 
Mirko Crucimi va Ugo Li Malfa. 2 62024 
Ma-elica (Me) 



PENDA Stp Hipé -v li uh rxrrgan i coi 
cartucce tsappores a L 470.000 
Giorgio Funi vu Amendola, 3 • 40051 Alttdo (Sol 
til 051/870742 

VENDO per Arr*ga a motto meno di meta prezzo, 
giochi 6 anagrammi originali, ttm, accessori 
Luce Blanch «a Fidenza. 46 - 43030 Tatuano prì 
tei 0524/66172 

VENDO Pc Oliveta M200 - Hd 20 Mb 1 Dr 3.5. 
mouse, ioystrck, giochi valore reale L 2,350,000 
a L 1,400.000 Oppure cambio stesso arbcofo 
con A500 con monto* a colon 
Luciano Niko via Cav Vie Veneto. Il 12037 
Sbuzzo IO) 

Per mancanza tempo ludico CEDO (sotf) n blocco 
meta puzzo supergoefi orignab Pc 3,5 Vga The 
Keart o! Chm. JetfigWer II. The Rise of the 
Oragon. SpKl Quest IV, Interpnase. Prmct ot 
D ers.a. SU-uv 7. ed ann. 
Sandro tei 06/3224835 

VENDO Sega Master System, ri perfette condpo- 
r». 2 control pads t 2 gioch. incorporati mia con- 
sole ■ L 180,000, inoltre vendo 5 poeti tra cui. 
Mckey Mouse. Ghouls n Ghots. a L 50.000 lune 
Tutto m brocco L 400.000. Soto Udr» e provev 
rat 
LWI bri 0432/662413 date 19 atki 21 

VENDO C128 - monitor Philips * floppy cash com- 
modori - mocem - 2 registratori cassetta * 2 
,oys;ick * giochi a l. 650.000 trattabili 
D er'-e riamente funzionante ed imbafUta In omag 
gio 20 nn ri Commodore Computer Club 
Marito tei 02/93569670 

Causa scarso utenssa VENDO gioco originale per 
A500. 1000, 2000 Bat deb Ubrsoft Non ncNedt 
espansrone Manuak 12) e programma compltta- 
minti m riattano I manuat e la confizont si trova- 
no ti ottimo stato A L 29,000 • 10,000 orce 
per soese d spedizione 
Smone tei 0376/770490 ortpasb 

VENDO Nirrtenoo . 4 gvxfi I tutto poco usato e 
con un amo vita 
Teottt 02/96789088 



Occasione' VENTO A500 . mouse - 
ouickshol professionale • cavo scart • pochi e 

ufttyiL 500,000 
Costanzo tei 0881/75202 

VENDO Sega Megatìnvt offe** poeti mesi O 
vita, con cavi, joypad. Alter ed Beasi World Cp 
Soccer e Last BatOe a L. 430,000. Mai serietà. 

tutto ppf inamente funzionante 
Carlo W. 0873/364509 

VENDO a miti prezzo i m evelraB dele segutnti 
rivista dedicati il mondo del computar' The 
Games Machine. Me Mcrocomputtr e K ffecrveo 
subito la lista inviando 750 lite in francoboli 
Astenersi perdite rroo 

Alberto Geremia va CrrconvaBaiiont Ovest, 36 ■ 
31033 Castelfranco Veneto (Tv) tei. 
0423/49781 7 o-i serat 

VENDO pochi per console Sega Megadnvc DJ 

Boy, Wondtrboy 3. Balman, Gnostbusttrs. 

*'es3e tVar Tuta originali giapponesi. praBcamer- 

tenutw. 

Nicoli tei 041/999945 

VENDO per Alan Lyra a L 45,000 l'uno: Paperboy, 
Shang». Sknt World, Xlu 
Stefano tal 0421/972823 

VENDO i gochi ongnab Future Wars a aovrrK» 
Mane a L 35,000 Contattatemi anche per avere 
ouarsasi consaglo su «tarsiasi game- Per le sedu- 
zioni e spedsco a sole L 1.000 
Alberto Ut 0423/69945 ore pasti Fasbgp Pesaro 
tri. 0721/286592 

VENDO causa passaggio astimi superiore. C64 
• dnve 1541 1 * penna ottica • modem • 23 go 
eh ongmai su disco • 20 pochi su cassetta • 
registratore - poco cartuccia • coprrtasbera - 
taratore ri testine • porta dischi da 50 valve 
commerciale di L 1 905. 000. Tutto a L. 
1.000 000 fraBabii 
Nicola tei 0565/853233 ora paia 

VENDO causa passaggio • Sistema superiora 
Nintendo Gameboy un mese d vita con mbatl cr» 
gmali » 5 giochi (Tetris. Doubla Dragon, 
Spidtrman, Ttnnis, World Cup Soccer) a L. 
300 000nattabr. 
Marco teL01B7/20114 




CIOCHERIA 



VIA XII OTTOBRE, 35 r. - Tel. (010) 582245 
16121 GENOVA (zona Piccapietra) 

IL 

COMMODORE POINT 
IN CENTRO! 






NOVITÀ SOFTWARE 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



UN NUOVO GRANDE SUCCESSO DALLA LUCAS FILM 



ALCUNE FRA LE PIÙ MKIDIAU 

ARMI DI HmER NON FURONO 

MAI USATE. FINO AD ORA. 




Immaginale lo shock dei pilori americani 
del B-17 quando i primi caccia a reazione 
tedeschi sfasciarono sulle loro leste. Gli 
ingombranti bombardieri sembravano essere 
fermi, bersagli troppo facili per aerei così 
all'avanguardia rispetto a quei tempi. 

Il bireattore »_ Me262 lanciava 



una raffica di 24 



missili 



bombardiere Slealth dei nostri giorni. 
Gli alleati furono salvati da un errore di 
Hitler? 

Come leggerete nel dettaglialo manuale 
storico, la richiesta di Hitler di un 
bombardiere a sorpresa fu ritardata a causa 
dello schieramento dei Me 262 come caccia. 

In Stati Weapons oflht bifiwaffe. 



meno di un decimo di secondo. E questo 
: solo uno dei poco conosciuti aerei di cui 
^porrete in Stati Weapons ofthe 
bùvaffe" 1 . 

Salirete fino a 16.000 piedi al minuto 
nell'incredibile Me 163 Komel caccia a 
razzo, piloterete l'eccezionale Gotha 229. che 
mostra un incredibile somiglianza al 



*« C IWOl^uMlEminaiinWTComwr^ Alingwm'Wd 
«M « i nanvn di lnt*™tiffai ftuwvss M**km ne 



potrete capovolgere questa decisione. 
Potrete opporre a queste armi 

rivoluzionarie i più conosciuti 
caccia tedeschi Bfl09 e FWI90. 
contro le Fortezze Volanti BI7 
dell'ottava Forza Aerea Americani i P51 
Mustang ed i P47 Tunderbolts. Ogni 
particolare è tecnicamente, storicamente e 
graficamente autentico. 

Disponibile per PC con manuale 
^^^•^^ e Software in italiano 

P °ST F R 



>••# 



Volare fra mille pericoli. 

Nel lontano 1944. nel vano tentativo di 
arrestare il massiccio bombardamento alla 
luce del giorno degli Alleati, i tedeschi 
ricorsero immediatamente ai loro aerei 
sperimentali. Proverete l'angosciante terrore di 
pilotare apparecchi tanto pericolosi da 
guidare, tremerete nel ricevere un colpo 
direno, lotterete per la visibilità attraverso le 
macchie d'olio e Vi troverete il teuuccio 
perforalo dai proiettili. 
Vi accorgerete con orrore che il motore sta 
andando a fuoco 
e combatterete 
anche contro 
le avverse 
condizioni 
melereologiche. 

Dominerà 
l'estremo realismo 
della grafica bitmap a 256 colori VGA e degli 
effetti sonori. 

In Secret Weapons ofihe biftwaffe. non 
rivivrete soltanto i combanimenti aerei nei 
cieli della Germania del 194345 ma 
deciderete Voi stessi se queste armi 
eccezionali avrebbero potuto cambiare l'esito 
della guerra o meno. 

I UCASFIL M 
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Nei panni dell'Ispettore Raoul Dusentier, sei sialo invitalo 

a partecipare ad una crociera di sogno nei Mediterraneo, 

sul superbo yacht di Niklos Karaboudjan, un greco ricchissimo. 

Ma non appena la crociera ha inizio, sei chiamato ad investigare 

su uno scandaloso crimine - l'assassinio dello stesso Niklos! 

Adesso devi cercare dirisolvere questo mistero 

poiché l'assassino è ancora in libertà! 



» Questo programma presenta l'esclusivo sistema Cinematique™. progettato 

dalla Délphine per offrire un facile metodo d'uso 'punta-eclicca*. 
» Possibilità di fare domande agli altri personaggi nello stile Agatha Christie. 
' Speciale versione PC VGA/MCGA a 256 colori. 

■ Totalmente compatìbile con schede sonore Ad Libe Roland (PC). 

■ Dimensione dei personaggi raddoppiata dal tempo di "Opcratìon Stealth" 
(su tutte le versioni). 

■ La versione Amiga presenta 32 colori. 
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